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Preparados, listos... ¡ya! 


quella vieja fórmula que se utilizaba para dar la sa- 

lida en las carreras deportivas -antes de que se im- 

pusiera el uso de pistolas— nos sirve este mes para 

dar de forma simbólica la salida a una carrera a la 

que todos asistiremos como espectadores a lo lar- 
go de los próximos meses. 

¿Los participantes? Todas la compañías desarrolladoras y 
distribuidoras de software. ¿La meta? Unas fechas por todos es- 
peradas: las Navidades. Nos estamos refiriendo —ya lo habréis 
imaginado-, a la frenética actividad que desplegará la industria 
del software de entretenimiento durante los próximos meses, 
en su intento por apurar al máximo una mina que, año a año, 
parece menguar en sus recursos: la campaña de Navidad. 

El punto de partida lo marcará un acontecimiento que ape- 
nas resultará percibido por el usuario de nuestro país: la cele- 
bración de una de las ferias más importantes a nivel mundial, el 
E.C.T.S., que tendrá a Londres un año más como emplaza- 
miento. Allí se darán cita todos los profesionales del sector, y se 
presentarán -sea cual sea su estado de desarrollo- la mayor 
parte de los juegos que verán la luz de aquí a Diciembre... o en 
muchos casos Enero, Febrero e incluso Marzo del 97. 

No es necesario poseer dotes adivinatorias para intuir que, a 
pesar de que el número de títulos que se lanzarán será abruma- 
dor, gran parte de ellos estarán concentrados dentro 
de unos moldes ya sobradamente conocidos: los clones de 
“Doom”, “Warcraft”, “Civilization”, “Command € Conquer” y de- 
más estandartes de los diversos géneros camparán a sus anchas, 
pugnando para hacerse con su “trocito” de pastel, y codeándo- 
se con otros títulos que, con mayor o menor fortuna tratarán de 
imponerse buscando otros derroteros más originales. 

En cualquier caso, ya lo anticipábamos brevemente, las Na- 
vidades, pese a continuar siendo las fechas en que se vende el 
mayor número de juegos de ordenador durante el año, ya no 
son lo que eran, y cabe preguntarse una vez más una cuestión 
que ya hemos lanzado en otras ocasiones desde estas mismas 
líneas: ¿no es ciertamente exagerada la apabullante cantidad 
de juegos que ven la luz cada año por estas fechas? 


pee Entre 5 y 4 CD's, obtendrán esos es- 
A LT nr casos juegos en los que casi todo es 
4 realmente bueno. De 4 a 3 se mere- 
j cerán esos titulos de gran calidad a 
A rd crió y ; los que sólo les faltó la guinda final 
y para obtener el sobresaliente. El 
segmento de 3 a 2 quedará reserva- 
do a producciones que, por extra- 
ños designios achacables a las mu- 
sas de los programadores, resulta- 
ron poco afortunadas, Peor parados 
saldrán los que obtengan de 2 a 1, 
es decir, suspenso total y absoluto. 
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EMBR E 


La veterana compañta inglesa presentó sus nuevos lanzamientos. Cuando el Spectrum 
dominaba el mercado del ocio informático, Ocean se erigió ya como una de las compañiás 
lideres en el desarrollo de software. Hoy, muchos años después, continua agasajándonos 
con sustanciasas novedades que analizamos en una primera toma de contacto. 


AVENTURA/ROL MS 


Broken Sword 


Tras la espada de Baphomet. Aunque muchos ya lo habrán olvidado, Beneath the Steel 
Sky fue el primer lanzamiento de Revolution, que ahora confirman su maestrazgo en el 
desarrollo de aventuras gráficas con un juego de argumento apasionante y viajero, que nos 
llevará a visitar Siria, Irlanda, Paris e incluso nuestro propio país. 


Fábula interactiva. Con unos preciosistas gráficos en alta resolución y un argumento que 
combina la imaginería de las fábulas con un notable sentido del humor, esta aventura de 
Telstar se confirma como una de las más atractivas de los últimos meses. 


En portada: 
Virgin y Revolution se 
apuntan un excelente tanto 


con Broken Sword, el juego The Gene Machine A E OD 4 o. 
que hemos elegido este mes Flema británica. Un gato mutante, un flématico caballero inglés y su criado lucharán en 
como argumento central de esta aventura con un científico maquiavélico y chiflado: el doctor Dinsey. 
nuestra portada. 

The Elk Moon Murder 44 


¿Quién es el asesino? Combinando en su desarrollo elementos de juegos como “Spycraft: 
The Great Game” o “In the First Degree” este título de Activision nos propone viajar has- 
ta Santa Fe para indagar los detalles de un asesinato. ¿Seremos capaces de desvelar quien 
es el culpable del crimen? 


Y. 6 


La comedia del absurdo. Si alguno de vosotros no ha visto ya más de dos veces “La vida 
de Brian” no es de este planeta. Este juego versa sobre otro film menos conocido pero 
igualmente absurdo e hilarante de los Phyton: “Los caballeros de la Tabla Cuadrada”. 


Alien Incident 48 


Abducción por inducción. Ni Mulder ni Scully hacen acto de presencia en está aventura 
gráfica de Gametek, que viene a ser como un episodio de Expediente X convertido en una 
delirante comedia de Jim Currey. 


pe 


Ese secreto vicio. Dice ese viejo tópico que «segundas partes nunca fueron buenas», y este | 
nuevo lanzamiento de Philips parece confirmar en gran parte esta teoría. 


La amenaza cibernética. Lo que tantas veces anunciaron algunos catastrofistas es ahora 
toda una realidad: los ordenadores se han rebelado y han sometido a la humanidad. Tu 
misión, al mando de cinco seres humanos, será acabar con su líder: AM. 


Time Commando 58 


A rene nr nrona rro [o 


Presente pluscuamperfecto. Adeline continua asombrando a propios y extraños con cada 
uno de sus lanzamientos. Esta vez nos proponen un trepidante viaje por el tiempo con for- 
ma de arcade tridimensional. 


Time Ra 


MA MAA 62 
Misión Imposible. Robots metalizados medirán sus fuerzas en esta nueva producción de 
Domark que, todo sea dicho, recuerda de una forma más que notable otro título: “Cru- 


sader: no. remorse”. 
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The Need for Speed Spe 
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La duda de Pegaso. Uno de los mayores éxitos en la historia de los j juegos e carreras de 
coches vuleve a la actualidad gracias a está versión ampliada y mejorada. El asfalto está a 
punto de nuevo de rendirse a nuestros pies... perdón, neumáticos. 


Pomares 


Scorched Planet 66 


Hacia las puertas de la libertad. Utilizando durante su desarrollo gráficos poligonales €s- 
te juego de Criterion nos propone un desafio nada desdeñable: rescatar a los colonos que 
viven en Dator 5. 


Deus 68 


roms”. Pmmmrrmrrrrmarcrrm”. Pannrrr sonar reno rro non.” prncon carro nna nar anorcarncacaroano no rr rosario 


Luchando contra lo desconocido. Partiendo de elementos extraidos de los juegos tipo 
“doom” y los RPG's, está producción de Silmarils nos ofrece uno de los títulos más com- 
plejos y extraños de los últimos meses. 


—e 


Striker "96 70 


rornncarroro rro ron cc rr rc rcc nr.” PPP II rr rr rr”. 


¡Sin tarjetas! Uno de los j juegos veteranos que giran en torno al balompié, regresa en es- 
ta temporada 96/97 con nuevos brios y algunas sustanciosas novedades. 


Olympic Games 72 


¡Nos vemos en Sydney! Las Olimpidas han acabado, pero nos han dejado u un estupendo sa- 
borcillo a victoria -17 medallas como 17 soles—, que ahora podemos renovar con este jue- 
go que nos permite participar en parte de los eventos olímpicos. 


Silent Hunter 74 


¡Arriba periscopio! Para todos aquellos que amen los simuladores, y para cuicos quieran 
emular las apasionantes andanzas de Sean Connery en “La Caza del Octubre Rojo”, SSI 
no ofrece la posibilidad de manejar un submarino. 


jebisitd 
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Yo robot. Los geniales Bitmap Brothers se han hecho de rogar, pero finalmente han com- 
pletado uno de los juegos más esperados de los últimos meses. 


The Settlers Il 80 


annrrrro nro nor rn acoso nennsono PPP III Arnao r sanear an canrd nono 


De soldado a granjero. Hace algunos años la primera parte de este juego de estrategia cau- 
só sensación: la buena noticia es que su continuación no le desmerece en absoluto. 


Una batalla decisiva. La serie Battleground nos s ofrece en esta ocasión la recreación de 
una batalla que marcó en gran parte el declive del ejercito sureño. 


Tracer 86 


(Pron rrrrroro2” PP rr rro rr nor rdrrndrnon ross 


Virus informáticos. Con un fuerte componente arcade en su desarrollo, este juego nos 
propone introducirnos en la realidad virtula para combatir un dañino virus. 


LA A Ñ...4 


El mago vence al panzer. De combinar la filosofía de los más puros war-games con toda 
la fantasía de un mundo mágico ha surgido esta nueva producción de SSI, 


Mission Force: Cyberstorm 90 


Guerreros de metal. “Cybrids, Bioderms y HERGS... no, no nos hemos vuelto locos. Estos 
son los nombres de algunas de las criaturas metálicas que desfilan por este juego de Sierra. 
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El verano está cercano a su final, 
pero lo que continua ininterrumpi- 
damente es el chorro de noticias 
que inunda todos los meses está 
sección. 


Interfaz 

Lo confesamos: algunas de vues- 
tras dudas a veces ponen en serio 
compromiso nuestros conocimien- 
tos. Pese a todo intentamos resol- 
ver todas vuestras consultas. 


Algunos de los juegos que causa- 
rán sensación durante los próxi- 
mos meses hacen acto de presen- 
cia a lo largo de las páginas de es- 
ta sección. 


> Reviews 

Como cada mes, los nuevos lanza- 
mientos del mundo del software 
lúdico desfilan ante los críticos 
ojos de, nuestros redactores, que 
los someten de forma detallada a 
un exhaustivo análisis. ¿Qué suer- 
te correrán...? 


> Top CGW 
Vuestros votos continuan siendo 
la única fuente de la que se ali- 
menta nuestra lista con los mejo- 
res juegos del mercado 


Este mes 

te regalamos MEDIEVAL KNIGHT. 
Encontrarás las instrucciones 

del juego en la página 95. 
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rcadia prepara toda una serie de pequeñas perlas para este 

mes. A un precio inmejorable, sale un paquete que incluye 

los divertidos “Worms” y “Worms: Reinforcements” de 
Ocean, al que se suma otro con los exitosos “Mortal Kombat 1 y 2”. 
Dentro del apartado de accesorios para juegos, sale “Nuke It”, con 
300 nuevos niveles para el último éxito de clones de Doom: “Duke 
Nukem 3D”. De igual forma nace “Schiratti Commander”, un pro- 
ducto que ofrece nuevos escenarios para Flight Simulator, totalmen- 
te en castellano, que incluye Nueva Delhi y Budapest, amén de un 
editor para crear tus propios niveles a un precio de 6.990. 


ajo el formato de senci- 
B llas aventuras gráficas, 
esta nueva compañía 
ofrece de manos de Arcadia una 
divertida y singular manera de 
entretener a los más jóvenes con 
cuentos clásicos. Animaciones y 
dibujos animados para estos tí- 
tulos íntegramente en castella- 
no. Los tres primeros son “Buster y las 
Habichuelas Mágicas”, basado en la co- 
nocida historia del campesino que llega 
a un castillo en las nubes y encuentra la 
gallina de los huevos de oro y el arpa de 
oro, protagonizado por los populares 
Tiny Toons; “Hansel y Gretel en el Cas- 
tillo Encantado”, una nueva aventura de 
los hermanos que escaparon de la malvada 
bruja del bosque; y “Rumpelstiltskin y el Laberinto Perdido”, con 
tres aventuras que duran tres noches y cuyo objetivo es encontrar los 
tres Orbes Dorados. 
E combate de ro- 

bots del siglo 
31 tiene ya opción de 
juego en red con “Net- 
Mech”, que permite ju- 
gar hasta 8 jugadores 
con “MechWarrior 2”. 
Cambiando de tercio, y 
entrando de lleno en el 
género de las aventuras 


gráficas y los juegos de 
rol, han salido al mer- 


Lultratrepidante 


y 


b a 


Cc I a Ss 


cado “Death 
E Keep” —<on un 
a ; ed * puevo mundo 
de SSI en un entorno 3D-; y “Jack the Ripper”, una aventura am- 
bientada en el Londres victoriano que emplea un singular sistema 
de juego para intentar arrojar alguna luz sobre la más famosa serie 
de crímenes sin resolver. Por último, Interstate 76 es el nuevo tí- 
tulo que la compañía inglesa Activision tiene en preparación, un 
juego de carreras y combate por autopista con más 
de 25 vehículos, 20 armas, 30 misiones y uno de 
los entornos más ricos para correr, incluyendo 
autopistas, pueblos, desiertos y más de 70 ca- 
rreteras comarcales. 


n nuevo circuito para PGA 


Ampliando 
catálogo 
Tour 96, SawGrass, estará 
disponible muy pronto en - yy 


U | 


CD-ROM para todos aquellos qu 
“practican” el golf por ordenador. Elec- 
tronic Arts también 
prepara Discworld 2 Ja 
continuación de las 
aventuras de  Rince- 
wind—, NATO Fighters 
un disco de misiones 
para el ATF de Jane 
con 4 aviones adiciona- 
les y más de 40 misio- 
nes-, Le Mans —carre- 
ras de Fórmula Uno en 
el prestigioso 
circuito donde 
se disputa la 
competición 
de las 24 ho- 
ras, y The 
Darkening 
continuación 
intergaláctica 
de Privateer—. 
Además, prosi- 
guiendo su expansión en el mer- 
cado, Electronic Arts 
ha comprado Trilobyte 
creadores de “7th 
Guest” y “The 11th 
Hour”—, quien está 
trabajando en “Clan- 
destiny”, una aventura 
en dibujos animados 
que promete, cuando 
menos, mucho humor. 
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Porrera soso ss 
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Clandestiny 


ontinuando con su valiosa colección de productos interacti- 
$ vos directamente relacionados con Star Trek, CIC lanza 

“Star Trek Omnipedia”, un título que ofrece una completa 
base de datos sobre prácticamente cualquier cosa arma, objeto, na- 
ve, personaje, galaxia— que aparezca en la serie de televisión, así co- 
mo una guía de episodios y una cantidad ingente de referencias que 
todo 'l'rckic debería tener siempre a mano. Se incluyen imágenes, 
voces, y alguna que otra secuencia que constituye toda una joya. 


Tomb Raiders 

e prepara en los laboratorios de Core un nuevo título que com- 

binará puzzles, plataformas y aventura, dentro de un explosivo 
juego cuya protagonista, la tremenda Lara Croft, es una versión 
femenina de Indiana Jones combinada con el Bruce Willis de “La 
Jungla de Cristal”. Los personajes serán totalmente poligonales y po- 
drán interactuar libremente con todo su entorno. Las animaciones 
tendrán una calidad de impresión: sólo las de Lara cuentan ya con más 
de 2000 imágenes. Un mundo 3D con 
cámaras cinemáticas que proporciona- 
rán una sensación de movimiento que 
pocos juegos han llegado a alcanzar. El 
objetivo será 
encontrar un 
antiguo arte 
facto llamado 
“Scion”, pero 
casualmente, 
Lara efectuará 
un descubri 
miento aún 
| más importan 
te. 


ma vi 


VALE DESCUENTO DE 1000 PTA. 
EN LOS JUEGOS SENALADOS [X] 


Lost Vikings ll 
Interplay 
Obsidian 

Rocket Science 10/96 
The Crow: City of Angels 
Acclaim 12/96 
Titanic 

Cyberflix 

Vampire Diaries 
HER Interactive 
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moción válida, entregando este vale, hasta el 30/09 /96 o fin de existencias. 


(ver últimas páginas de la revista); 
o por correo enviándolo a: Centro Mail + Camino de Hormigueras, 124 ptal 3 - 5% Ge 28031 Madrid 
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de Sierra en el 
ECTS de Londres, 


s 


Y un título firmado oe 
ierra prepara para esta próxima temporada to-  / por el conocido autor de 2001: Odisea en el es- 
do un aluvión de novedades. Algunas de ellas 
serán secuelas de productos de éxito y sobra- 

damente conocidos, 


como es el caso de 
Lords of the Realm II, simu- 4 
lación de estrategia medieval 
en la que lucharás por la suce- 
sión de Eduardo 1 de Inglaterra; E 
Betrayal in Antara, segunda par- % 
te de Betrayal at Krondor, una 
aventura de rol en un fantástico 
mundo 3D; y Phantasmagoria 
2, más terrorífico y sangriento 
que el primero, también con ví- 
deo en tiempo real. Otras en 
cambio, son nuevos originales 
que se espera sean un bombazo, 
entre los que se cuentan Birth- 
right, licencia del juego de rol de TSR en 
un mundo 3D, con inteligencia artificial 
para los personajes no controlados en un 
momento dado por el jugador, y opción 
de hasta 8 jugadores en 
red; Rama, la estrella 


pacio, Arthur C. Clarke; y CyberGla- 
diators, un juego futurista de lucha en 
3D. En otro orden de cosas, Sierra lan- 
zará también en breve un paquete es- 
pecial con una antología de la serie 
Quest for Glory, capítulos 1 a 4, mien- 
tras se prepara la quinta entrega. 


h QUEST For GLORY | 


irgin Interactive Entertainment España 

ha anunciado que a partir del 15 de este 
mes comenzará a trabajar con su propia red 
de distribución. 


A actualiza la versión anterior de Need 
for Speed por un módico precio. Puedes 
obtener más información en el (91) 3047091. 


own in the Dumps, uno de los títulos 
fuertes de Philips para este año, se retra- 


| sa a Marzo 97. 


. 12» 


lien Trilogy, el arcade más terrorífico, 
también retrasa su lanzamiento, en este 
caso hasta Noviembre. 


p or fin ha salido Quake a las tiendas, aun- 
que algún tiempo más tarde de lo espera- 


do. 


res nuevos titulos para la colección Sierra 
Originals: Betrayal at Krondor, Freddy 
Pharkas: Frontier Pharmacist y Earthsiege. 
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entro de su serie de precio reducido 

Classics, Electronic Arts relanza al merca- 
do cuatro titulos: Noctropolis, Sea Wolf, Stri- | 
ke Commander y Syndicate. 


lo largo de los próximos días 8 al 10 de 

Septiembre se celebrará en Londres el 
E.C.T.S., feria que reune a todos los profesio- 
nales del mundo del software de entreteni- 
miento y en la que se presentarán gran parte 
de las próximas novedades del sector. 


MN YA 


Jumergete en una aventura de 


suspense en la que tú eres el 
protagonista. E 


LAS COSAS 

NO TIENEN 

BUENA PINTA... 

enías una cita con Marcos, un conocido chantajista, 
ero alguien se te ha adelantado y RÉha asesinado. 


a policía te busca para colgarte el muerto. El inspector 
/an Dále te quiere capturar, vivo o muerto. 


Y PUEDEN 
EN! JEORA A. ” 
or si fuera poco, un asesino profesional a a 


or toda la ciudad. Ya puedes correr si no res que 
atrape. Piensa en algo, ¡rápido! 


ersecución, consigues llegar a tu 
3s un trago, y parece que la 


dedo en el gatillo. ¿Serás A 
2va amenaza? 


In segundo mi 
apaz de librart 


COKTEL EDUCATIVE 
MULTIMEDIA 


Avda, de Burgos, 9-1", 2 
Tel. 381 15 62 28036 Madrid 


po A 
O) MES 


Ju 


corroe reee ronnoproorernrrncncrnrnnnoerc cor nnencrncnnnonernorncrn no nnoncarrncrnnennc.nc.encncrnnranncanocrnonncnnn ene... 


Estimados amigos: Me llamo Mónica y 
quisiera formularos algunas preguntas. 
En primer lugar me gustaría comprarme 
una aventura gráfica, pero dado el alto 
precio de las mismas, me vendría bien un 
poco de ayuda a la hora de elegir. ¿Cuál 
me recomendáis? Por otra parte, me gus- 
taría saber alrededor de qué fecha está 
previsto el lanzamiento de la película in- 
teractiva sobre “Expediente X” y =i es po- 
sible—, su precto. 


N o es cosa fácil para nosotros acon- 
sejar acerca de la compra de juegos 
en un determinado sector, dado que es- 
ta circunstancia depende del poder ad- 
quisitivo de la persona que la formula, 
de la capacidad del ordenador en donde 
la juegue y de sus preferencias persona- 
les en cuanto a determinados tipos de 
juegos. Te acon- 
sejo por ello que 
consultes  nues- 
tras publicacio- 
nes, donde en- 
contrarás una 
mayor oferta de 
productos y más 
elementos de 
juicio. 

En cuanto a tu 
pregunta sobre “Expediente X”, es difi- 
cil determinar el precio de algo que aún 
no está en el mercado, pero está previsto 
su lanzamiento en 1997, aunque quién 
sabe si Electronics Arts y FOX podrían 
darnos una sorpresa navideña... 


Mónica Armiño 
Madrid 


¡Hola!, Me gustaría cambiar de placa 
base y quisiera que me dierais algún con- 
sejo sobre ellas. También quiero comprar 
una impresora, pero no sé si son mejores 
las de inyección de timta o las láser. Sin 
otro particular, me despido de vosotros. 


voroonrnnooor.cornneron.crcnrnnnnnc.cn....o 


reocooononnoenen...o 


Lal 


a pregunta es un poco imprecisa, 

dado que no sabemos las caracterís- 
ticas de tu equipo actual, pero depen- 
diendo del ordenador que tengas, la de- 
cisión de compra de la placa base será 
una u otra. En cualquier caso, si lo que 
preguntas es una marca o tipo de placas, 
te recomendamos las Tritón, ya que a 
nuestro juicio son las mejores, —siem- 
pre que desactives la opción de ahorro 
de energía— Esta opción ha dado mu- 
chos problemas a la hora de trabajar con 
las máquinas. 

En cuanto a tu pregunta acerca de la 
elección de impresoras, todas tienen sus 
pros y sus contras, pero hay algo concre- 
to en las láser, que las separa de las de in- 
yección de tinta: Su duración. Las láser 
suelen tener una vida bastante más larga 
a un mismo ritmo de uso. 


Francisco José Fernández. 
Granada 


Quisiera que me dijerais como puedo con- 
seguir el aliento de dragón en el juego 
Mundo Disco. 


o pri- 

mero 
que tienes 
que hacer 
es conse- 
guir el es- 
pejo que 
se halla en 
el palacio. 
Con él en 
tu poder, 
dirígete al NN 
callejón y ii : 
pisa la losa brillante, con ello consegui- 
rás catapultarte al tejado. Una vez en él 
mira al fondo hasta que encuentres la 
torre; cuando la encuentres ve hacia 
ella. Tras alcanzarla prueba a usar el es- 


porron nnnn.eoe.nonn.snpncocrnnnnan cn. ..o 


pejo con la punta de mástil, y 
a continuación vuelve a usar el espejo 
para ajustarlo bien. Al hacerlo el dragón 
mirará desde más cerca y acabará por 
echar fuego sobre el espejo. El final es 
lo más sencillo: tu bolsa se encargará de 
recogerlo antes de que llegue al suelo. 


Jose Luis Gramayge Córdoba 
Valencia 


Nota de la redacción 


H emos advertido que cada día crece 
el número de consultas acerca de 
problemas técnicos entre los juegos ad- 
quiridos y los equipos donde se instalan. 
Ante esta situación, debemos hacer una 
advertencia: normalmente, en el exterior 
de la caja del juego o en el manual, vie- 
nen especificados los requisitos que necest- 
ta un sistema para que aquel funcione 
en una máquina determinada. Debéis 
leer detenidamente ese apartado. Si tras 
haberlo leído y comprobar que vuestra 
máquina podrá ejecutarlo sin proble- 
mas, seguis teniendo dificultades con un 
producto determinado, no olvidéis que 
las distribuidoras suelen tener un serv- 
cio técnico usualmente por vía telefón:- 
ca— destinado a resolver este tipo de difi- 
cultades que atormentan a los usuarios. 
Ellos son quienes os podrán aconsejar me- 
jor cuando surjan estos indeseables con- 
tratiempos, dado que conocen a la perfec- 
ción su producto, tanto a nivel visual co- 
mo a nivel interno. 
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Ultima transmisión del piloto Jack JJ Thompson 
16 /6/ 42 
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http://www.musicpark.com 


Zona + Beta 


Toonstruci 


La mejor 
comedia 


D rew Blanc es un animador 
que se queda bloqueado y 
se ve inmerso en un mundo de 
su propia creación en el que vi- 
ven todos los personajes que al- 
guna vez ha dibujado o soñado. 
Este mundo se llama Cutopía, y 
está amenazado por el Malvado 
Conde Nefarius que lo trastoca 
todo en perversión y putrefac- 
ción. De la mano de su insepara- 
ble ayudante, Flux Wildly, Drew 
tendrá que enfrentarse a Nefa- 
rius y recuperar la tranquilidad 
para Cutopía, lo que le permiti- 
rá volver a su mundo y salir de 
su bloqueo. 


Toonstrucik 
Editor: Virgin 
Distribuidor: Virg 
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e IA ES E. 


ria FUTURE 
y y THE EUSE TELA Opel 
A. A 


> 


a 
2 


-. 


A 


Con este argumento 
puede parecer que la 
diversión no está ase- 
gurada, pero cuando 
decimos que Nefa- 
rius lo pervierte todo, 
lo decimos en el peor 
sentido de la palabra. 
Por ejemplo, una 
dulce vaca que sólo 
quiere dar leche para 
hacer mantequilla, y 
una oveja compañera 
suya, se transforman 
tras el toque del po- 


der maléfico del Conde en la 
Oveja Sádica y la Vaca Maso- 
quista, ofreciendo al jugador un 
espectáculo tremendo. Todo el 
humor de Toonstruck es tre- 
mendamente retorcido, brutal e 
hilarante, exagerándose hasta la 
más mínima situación. 

Todo ello con unos dibujos 
animados impresionantes y gráfi- 
cos en alta resolución, amén de 
la magnífica interpretación de 
Christopher Lloyd (Doc en la sa- 
ga de Regreso al Futuro y el malo 
de Quién engañó a Roger Rab- 
bit), como Drew Blanc. ¿Y dónde 
está esta maravilla? En el pro- 
ceso de localización, es decir, 
en la traducción 
y el dobláje para 
que todo el mundo 
pueda disfru- 
tarla. 


Command 


Más vicio 


! | ittler nunca creó el Segun- 
do Reich, pero en cambio 


fue Stalin quien hizo temblar a 
Europa. La tecnología evolucio- 
nó de otra manera, mantenién- 
dose ciertos vehículos aparente- 
mente desfasados armados con 
terribles instrumentos de des- 
trucción. 

Red Alert es un juego com- 
pletamente nuevo que mantiene 
la filosofía y el interfaz de Com- 
mand € Conquer, aunque se 
han añadido algunas opciones 
como la posibilidad de establecer 
patrullas con múltiples puntos o 
colocar las unidades en forma- 
ción, ln cuanto al aspecto del 
mundo, además de ser dos veces 
más prande que el de C8C, in- 
cluye diversos tipos de terrenos 


que contienen serios obstáculos 
para el desplazamiento. 

Una importante novedad es 
que el combate será en tierra, 
mar y aire, y podrán jugar hasta 6 
personas en red. Sigue habiendo 
animaciones renderizadas en 3D 
y sonido digital, pero a todos es- 
tos aspectos técnicos hay que su- 


mar un nuevo sistema de inteli- 
gencia artificial que incluso con- 
templa pautas de venganza en el 
comportamiento del ordenador. 

Las nuevas unidades causarán 
estragos: saboteadores, espías, 
buques de guerra, submarinos, 
bombarderos, destructores o ra- 
dares móviles, son algunas de 
ellas. Si todo 
va bien, en 
octubre tem- 
blará el mun- 
do con una 
alerta roja. 
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Tras el arrollador éxito 
de Command d 
Conquer y de Covert 
Operations, está casi a 
punto el nuevo título 
que saltará a una 
realidad alternativa 
para entrar otra vez en 
combate con todo un 
mundo nuevo lleno de 
peligros. 


lara tiara 


Command 4 Con- 


quer: Red Alert 
Editor: Westwood 


Distribuidor: Virgin 
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Sherlock Holmes |!I: 
El Caso de la Rosa 


Zona + Beta 


A 
Who Knows? He's as furtivo 
as a Freemason and as 
ingenious as Babbage. But a 
chat with My ft his club 


ii . is sure to be dí . He 
a herlock Holmes, el detective a SA RElO 9 mas 
a más famoso de todos los OS 


tiempos recibe un mensaje de su nes: the queerest spots in London, 
> A A Re 


hermano solicitándole ayuda pa- 
ra investigar el robo de unos im- 
portantes documentos del Mi- 
nisterio de Defensa. Este hecho, 


del gobierno, de- 
fender la seguri- 
dad nacional y 
proteger el ho- 
nor y la integri- 
dad de la Casa 
Real Británica, 
una difícil tarea 
que deberá reali- 
zar en un breve 
lapso de tiempo 
si quiere salvar al- 
gunas vidas. 
Con más de 50 
escenarios rende- 
rizados en 3D y 
gráficos SVGA, El Caso de la 
Rosa Tatuada constituye una de 
las secuelas más esperadas del 
momento. Incluirá diálogos to- 
talmente digitalizados, vídeo en 
tiempo real en los momentos 
más dramáticos de la historia y 
una serie de pequeños juegos in- 
ternos tales como los dardos. 
Habrá más de 60 personajes 
digitalizados y 
muchísimas Op- 
ciones curiosas, 
como por ejem- 
plo escuchar los 
pensamientos 
del detective 
mientras éste 1n- 
vestiga el caso. 
La ambientación 
sonora apoyará a 
través de los 
efectos y la músi- 
ca un guión dig- 


Sherlock Holmes 
1: El Caso de la 
Rosa Tatuada 
Editor: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts 


' There ís one thing you 
ñ k might do to help Mr. 
Holmes, lad, 


ved with the Army Medical 


que aunque importante no re- 1 He Da NE Uvas woundeg ln Inidla- 
viste una gravedad que implique : : 
desgracias personales para nadie, 
desemboca en una serie de atro- 
ces crímenes que sacudirán los 
cimientos de la socicdad londi 
nense. 

Holmes tendrá que encon- 


trar los documentos y descubrir 
al asesino para evitar el ridículo 
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no de Sir Arthur 
Conan Doyle. 


S u predecesor fue comerciali- 
zado en 10 formatos distin- 
tos y actualmente está incluido 
dentro de la serie EA Classics: 
Syndicate. “Tres años más tarde, 
uno de los mejores equipos de 
desarrollo del mundo se atreve 
con el más dificil todavía: conti- 
nuar un argumento de forma 
plausible y ofrecer un producto 
que supere al original. 

Después de que el Crimen 
tomase el poder sobre la pobla- 


ción mundial bajo el nombre de 
lBurocorp, su actividad criminal 
se redujo paulatinamente hasta 


ser casi inexistente. La humani- 


BATTLEGROUND WATERLOO 


BATTLEARENA TOSHIDEN 
C 8 CONQUER: RED ALERT 
DIABLO 

DUNGEON KEEPER 

FAST ATTACK 

FANTASY GENERAL (SSI) 
MAGIC THE GATHERING 
MASTER OF ORION 2 
PANDORA DET. (U.K.MOON 2) 
QUAKE 

RISE 8 RULE OF ANCIENT E. 
SILENT HUNTER 

SPACE HULK 2 

US NAVY FIGHTERS 

URBAN RUNNER 

WING COMMANDER 3 


NOVEDADES 


BATTL. ARDENNES + CIVIL WAR 8.490 Pt. 


dad, controlada por la tecnolo- 
gía CHIP, casi había olvidado lo 
sucedido. Pero una nueva olea- 
da de violencia provocada por 
los saqueadores punk del culto 
de La Primera Iglesia de los Ze- 
lotes que ha crecido al margen 
del control de Eurocorp-, azota 
los barrios de las ciudades. 

Una pers- 
pectiva isomé- 
trica giratoria 
en 3D, fuentes 
de luz dinámi- 
cas, SVGA y al- 
ta resolución, 
control total de 
la cámara, ví- 
deo, transpor- 
tes, dos ban- 


HEROQUEST 
SLIPSTREAM 5000 
11600 NIVELES DOOM 2 
QUARANTINE 2 
PANZER GENERAL 


> l 
PROHIMAMENTE 


SECRET W. LUFTWAFF (LUCAS) 1.990 Pt. 


ULTIMA UNDERWORLD 1 +2 


y 


a 
LAT 


dos, 30 ciudades, más de 60 mi- 
siones y hasta 8 jugadores, son 
algunas de las apabullantes inno- 
vaciones de Syndicate Wars con 
respecto a Syndicate. La violen- 
cia sólo engendra violencia, pero 
en las guerras del sindicato del 
crimen sólo la violencia puede 
combatirse consigo misma. 


Syndicate Wars 
Editor: Bullfrog 


Distribuidor: Electronic Arts 


INS, 


(COMMAND € CONQUER | U 
¡ARCRAFT 2 TOOLHIT 


2 MEGAPACK 


o 


TODOS 


iS 


LO MAS NOVEDOSO EN ESCENARIOS Y | 
ADD-ONS PARA MICROSOFT FLIGHT SIM. | 


5 


TODOS 


| TERMINAL VELOCITY - FX FIGHTER |! 
| GREAT NAVAL B. 4 - ENTOMORPH [4 
¡JAGGED ALLIANCE - PRIMAL RAG 
FLIGHT UNLIMITED - WARLORDS 2 
'DOL CHA. + PINBALL FANTASIES 


ROL PACH (SSI) 


TODOS 


RAVENLOFT 1 y 2 + DARK SÍ y2 E 
MENZOBERRANZAN + A DIN , 


Enviar a: MEDIA MADRID 1 
rnando D.Mendoza 22-28019 
MADRID - FAX: (91).5698264 | 


CcGw 


l Ñ ' 


[as 


POBLACION .....cc...co..o..o 


Precio 


...12y 2% APELLIDOS... 


POSTAL esccncoriss 


IVAyG. de envio INCLUIDOS. 


Productos importados, algunos en inglés. 


DISTRIBUIDOR: SOLICITE CON 


BIOFORGE 
UNDER KILLING MOON (4 CDs) 
Sa CYBERWAR ( 4 CDs) 
EARTHWORM JIM 1 +2 
6.490 Pt. EARTHSIEGE 2 
3.990 Pt. ROMANS 
7.490 Pt. CAESAR 2 
7.990 Pt. ACTUA SOCCER EURO 96 
6.490 Pt. EUROFIGHTER 2000 
6.990 Pt AVANCED CIVILIZATION 
ñ : WICHAVEN 2 
USA — NORMALITY 
7.490 Pt. BATTLEGROUND GETTISBOURG 
7.490 Pt. HEROES OF MIGHT 8. MAGIC 
6.990 Pt, BERMUDA SYNDROME 
6.990 Pt. SPYCRAFT: THE GREAT GAME 
AH 64D LONGBOW 
d3s0 SS GABRIEL KNIGHT 2 
: ; COMMAND 8 CONQUER 
3.790 Pt. CYBERIA 2 
7.490 Pt. 
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Enemy Nations 
Editor: Winward Studios/ 
Interplay 

Distribuidor: CIC 


Gene Wars 


Editor: Bullfrog 


Distribuidor: Electronic Arts 


.20+ 


El último 
planeta 


A unque se trate siempre de 
variaciones, con O sin re- 
petición, muchos juegos de es- 
trategia intentan parecerse —al 
menos visualmente= a uno de 
los éxitos de mayor difusión en 
los últimos tiempos: Command 


8 Conquer. Enemy Nations no 
es menos que todos ellos, aun- 
que sí intentará incorporar una 
filosofía diferente. 


Dios a 
y la genética 


T odo esto ha cambiado. Los 
vegetarianos y “buenos para 
nada” Ethercals pretenden con- 
vencer a los Terrestres, Bohe- 
mians, Schnozzoids y Saurians 
que sería mejor limpiar todos los 
mundos tirando las armas para 
vivir en armonía. Esto significa 
que hay que buscar algo con que 
enfrentarse al invasor: la única 
salida es la investiga- 
ción de la fauna y flo- 
ra de varios planetas. 

Los ingenieros gené- 
ticos estudian nuevas 
especies, y cuanto más 
lo hacen, más viven 
éstas y más conocen 
su organismo. Incluso 
a veces se descubren 
habilidades especiales 
que resultarían útiles 
contra el enemigo. 
Los bichitos en cues- 
tión se comportan co- 
mo cualquier otro ser inferior: 
comen, beben, cazan, se enamo- 
ran... Pero dentro de un entor- 


Las poblaciones de todos los 
planetas del universo desbordan 
la superficie, y ya no hay sitio ni 
para un alfiler. Los terrícolas han 
hecho un maravilloso descubri- 


CIERTO SElEEradUbTe e 


SIBILIRI NEL 


ban de conocer la existencia de 
este nuevo mundo. La batalla 
está servida. 

A través de un entorno de 
ventanas y con gráficos 3D en 
alta resolu- 
ción, Ene- 
my Nations 
pondrá a 
prueba has- 
ta a 100 ju- 
gadores al 
tiempo  in- 
tentando 
convertirse 
en el juego 
de  estrate- 
gia del futu- 
ro y sentar 
un nuevo 
precedente. 


miento: un planeta desértico 
deshabitado donde establecer 
una nueva colonia. El problema 
es que otras razas también aca- 


no hostil, si la 
única salida es 
la guerra, se- 
rán los prime- 
ros en ir al 
campo de ba- 
talla. 

Gene 
Wars será un 
juego de es- 
trategia con 
posibilidad de 
juego en red, 
10 niveles, 30 
planetas, grá- 
ficos SVGA y 
estilo muy en 
la línea de Po- 
pulous y Po- 
wermongger. 
Su éxito de- 
penderá muy 
posiblemente 
del momento 
de su lanza- 
miento, aun- 
que de mo- 
mento es un 
título  real- 
mente prome- 
tedor. 


oncnre 
[acarrecr 


Eo: (muaa 


¿ ¡ea 


cusnr 
SACPNERD, 


a ja 
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Mientras se 
estudia la posibilidad de una 
versión en castellano, de mo- 
mento el lanzamiento está pre- 
visto para octubre. 


Theme 
Hospital 


El « 
imm< 


agimario 


espués de Theme Park, 
Bullírog ha decidido hacer 
algo similar basándose en un hos- 
pital, Como administrador del 
mismo, el jugador empezará por 
elepir la ubicación del centro y 


* 
$ ATM) 


Un futuro 
prometedor 


C uando ercías que lo peor 


estaba ocurriendo, un nue- 
vo peligro venido de otra di- 
mensión apareció de repente: 
una entidad milenaria que ame- 
nazaba la estabilidad del Sistema 
Solar. ¿Puedes imaginar cuál se- 
rá tu misión? ¡Qué sorpresas nos 
esperan cuando alcancemos sus 
seis niveles secretos! ...si es que 
los alcanzamos. 

El juego está concebido en 
3D con una evolución lineal y 
predeterminada de los aconteci- 
mientos, la cual te llevará a tra- 
vés de los lugares más insólitos. 
Un arcade 
desarrolla- 
do en pri- 
mera per- 
sona con el 
cual podrás 
recorrer los 
lugares 
más insóli- 
tos: desde 
la ciudad 


construirlo, y poco a poco tendrá 
que añadir zonas, servicios, alas, 
comprar mobiliario y equipos... 
Todo, absolutamente todo. 
Mediante una perspectiva 
isométrica y gráficos en alta reso- 
lución renderizados en 3D, el ju- 
gador tendrá una magnífica vista 
superior de su hospital, un lugar 
al que acu- 
dirán cien- 
tos de en- 
fermos con 
enferme- 


de Machu Pichu hasta los rinco- 
nes del espacio profundo. Ocho 
mundos con sus particularidades 
=y tus enemigos- modelados 
con Silicon Graphics y con diez 
posibles  ca- 
minos para 
resolver cada 
una de las mi- 
siones. Gran- 
des  comba- 
tes, armas, 
municiones y 
hasta la posi- 
bilidad de pi- 
lotar un ro- 
bot, ameni- 
zados con 
veinte minu- 


dades de lo más extravagante 
aunque algunas de ellas serán 
reales, pero en cualquier caso hay 
que curarlas todas—. 

En Theme Hospital apare- 
cen más de 1000 personajes, to- 
dos ellos modelados en 3D, que 
interaccionarán con cualquier 
objeto con el que se encuentren: 
se sentarán en un banco, sacarán 
algo de la máquina de refrescos. 
El reto, básicamente, es que si el 
jugador ha pasado alguna vez va- 
rias horas sentado en la sala de 
espera de un 


hospital acor- 
dándose de la 
familia de al- 


guien, ahora es 
su oportunidad 
para demostrar 


que él puede 
hacerlo mejor 


ganando dinero 
al mismo tiem- 
po. 


tos de dibujos ani- 
mados. Una exqui- 
sitez en la cual tene- 
mos puestas muchas 
esperanzas... 
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Theme Hospital 


Editor: Bullfrog 


Distribuidor: Electronic Arts 


00000080 


Solar Crusade 


Editor: Infogrames 
Distribuidor: ERBE 
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¡Basket sí! 


C omo ya hay muchos juegos 
de baloncesto, la principal 
preocupación de Microsoft es 
que NBA Full Court Press no 
sea uno más, algo que desde 
luego conseguirán siempre y 
cuando mantengan las premisas 
sobre las que están trabajando. 
En primer lugar, se están uti- 
lizando los jugadores reales, y el 
movimiento está basado en cap- 


turas de vídeo. Además, la infor- 
mación sobre jugadores y equi- 
pos está actualizada, así como la 
de entrenadores y estadísticas di- 
versas. En segundo lugar, se es- 
tán consiguiendo una jugabili- 
dad casi perfecta y una ambien- 
tación con sonidos y vistas reales. 
Para completar el paquete, el 
sistema 
de inteli- 
gencia 
artificial 


de jugadores y entrenadores de 
la NBA, lo que asegura un com- 
portamiento del contrario bas- 
tante fiel a la realidad. Como co- 
lofón de todo esto, estarán los 
comentarios de Kevin Calabro, 
la voz de los Seattle SuperSonics. 


AOS 


el 


Atlanta 


NE2A Full Court Press 
Editor: Microsoft 
Distribuidor: Erbe 


team € team 
fouls fouls 


| É Atlanta 


La recompensa 


S iguiendo los pasos de la pe- 
lícula que le precedió con 
idéntico título, aparece ante 
nosotros un juego de combate 
que promete nuevos conceptos 
en este trillado campo de pro- 
ductos para PC. Con más de 
ciento veinte situaciones de lu- 
cha y cuarenta y ocho persona- 
jes diferentes recreados con 
idénticas formas a los de la pelí- 
cula, Dragonheart tiene parte 
del camino andado, pero hará 
falta más que eso si pretende 
ofrecer algo estupendo. 

Se trata de un arcade lineal 
en dos dimensiones y creciente 
dificultad a medida que se 
avanza en los diferentes niveles. 
Tendremos que defendernos 
de nuestros atacantes en un 
tiempo parecido a la Edad Me- 
dia terrestre y recoger algunos 
elementos —vida, armas, etc.- 
por el camino. No faltará una 


obligado mapa. 
Trampas en el 
camino, comba- 
tientes, ataques 
de animales, ac- 
cidentes natura- 
les a salvar... En 
fin, lo esperado. 
No obstante 
sus expectativas, 
en este primer 
acercamiento 
inicial, no he- 
mos observado 
ninguna particularidad que lo 
distinga sustancialmente de sus 
predecesores. Habrá que espe- 


rar un análisis más profundo 
para decidir con certeza sobre 
su calidad. 


tienda donde comprar los artí- 
culos que nos sean necesarios 
para avanzar en el juego, ni el 


Dragonheart 


Editor: Acclaim 
Distribuidor: Arcadia 
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Basta de 


lamentaciones 
L a Írase que se utilizará como 
estandarte de Crusader: No 


“Más detalles, 


Regret será 


El camión 
de Atila 


E s la primera simulación de 
carreras en circuito con los 
camiones- monstruo  norteame- 
ricanos, y encima está bien he- 
cha. Además de lo divertido que 
supone conducir tales vehículos, 
el juego no obliga a circular por 
el circuito predeterminado, sino 
que ofrece la posibilidad de salir- 
se de él para recorrer el escenario 
campo a través. 

Los vehículos poseen un 
movimiento increíble diseñado 
con las premisas de la física que 
rige el desplazamiento de los 
mismos, y los modelos son total- 
mente reales para deleite de los 
aficionados. Otra de las caracte- 
rísticas del movimiento es su 
multidimensionalidad,  permi- 
tiendo al jugador saltar, rodar y 
botar como si estuviesen en el 
propio camión. 

Objetos realistas y circuitos 
renderizados con texturas den- 
tro de un entorno 3D. Los co- 
mentarios los pone la voz de Ar- 
mey Armstrong, ídolo de millo- 


muerte y destrucción que nun- 
ca”, una sentencia que habla por 
sí misma y dice mucho del jue- 
go. Justo donde terminaba la 
primera parte, sigue la secuela: 
Silencer debe rebelarse contra el 


Race View Options Help 


a 


Consorcio en 10 misiones que 
incluirán nuevos terrenos —entre 
los que se cuentan una nave es- 
pacial y una base lunar—, trampas 
y puzzles. 

Se pedirá al jugador que 
abandone sus inhibiciones an- 
tes de arrancar el juego y que 
libere toda su ira a través de 
nuevas y devastadoras armas 
que le permitirán irradiar, fun- 
dir, cristalizar y reventar en 
pedacitos a sus enemigos, por 
supuesto empleando toda una 
serie de nuevas maniobras de 
combate especialmente dise- 
ñadas para la ocasión. 

También se está haciendo 
incapié en que ahora las muer- 
tes son aún más espectaculares 
y efectistas, dentro de un te- 
rreno increíblemente detalla- 
do susceptible de ser destrui- 
do. “Si lo puedes ver, es que 
se le puede disparar”. Vere- 
mos. 


nes de fans de las carreras de 
camiones monstruo. Como 
valor añadido, Microsoft ha 
creado el Monster Truck 
Web Stop en Internet, un lu- 
gar especial donde -—entre 
otras— cosas se pueden ver re- 
sultados de carreras, estadísti- 
cas y contactar con otros ju- 
gadores. 
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Crusader: No ret 


Editor: Origin 
Distribuidor: Electronic Arts 


Monster Truci 
Editor: Terminal Reality / 
Microsoft 
Distribuidor: ERBE 
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Metal Rage 
Editor: Titus 
Distribuidor: Erbe 


Las guerras 
aragonesas 


L a superpoblación de la Tie- 
rra en el año 2030 obliga 
a dar inicio a un programa de 
creación de colonias terrestres 
en otros mundos. Por desgracia 
para la Humanidad, el sistema 
escogido para establecer estas 
bases estaba en el punto de mira 
de una raza alienígena, que de 
inmediato pone armas a la obra 
y decide tomar cartas contra la 
“invasión” humana. 

Metal Rage ofrecerá múlti- 
ples escenarios completamente 
tridimensionales que se calcula- 


rán en tiempo real con una defi- 
nición de más de 400 líneas. La 
banda sonora tendrá calidad de 
CD (44100 KHz y 16 bits esté- 
reo), y los efectos de sonido se- 
rán totalmente abrumadores. 

El jugador controlará el tan- 
que TK2003, el arma más avan- 
zada capaz de hacer frente a la 
amenaza alien, y no tendrá que 
limitarse única y exclusivamente 
a destrozar enemigos y el esce- 
nario, sino que además se verá 
obligado a contar con un siste- 
ma de apoyo logístico propor- 
cionado por una especie de 
guerrilla levantada contra los 
aliens. 


Road Rash 
Editor: Papyrus 
Distribuidor: Electronic Arts 
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Reyes sobre 
ruedas 


oad Rash no será un juego 

de carreras de motos con- 
vencional, ya que además de las 
clásicas opciones de competi- 
ción, permitirá que los partici- 
pantes se peguen para ganar 
puestos en la clasificación. SÍ, sí, 
pegarse: patadas, puñetazos... 
Algo similar a lo que ocurría en 
la fase arcade de Full Throttle. A 
lo largo de 25 niveles, el jugador 
debe abrirse camino para con- 
vertirse en el rey de la carretera. 
Al estar desarrollado para 
Windows 


riedad de vehículos. Este prome- 
tedor título está previsto para el 
mes de octubre. 


adaptará a diversas resoluciones 
gráficas con texturas o sin ellas. 
El dinero de los premios ob- 
tenidos en las carreras 
se podrá invertir en la 
adquisición de nuevas 
motocicletas con 
potente armamento, 
entre una amplia va- 


95, aprove- 
chará todas 
las opciones 
de este siste- 
ma operati- 
vo para ofre- 
cer modos 
de juego en 
red y vía 
módem con 
un máximo 
de 8 jugado- 
res, y se 
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Bubble 
Bobble 


HUGH SCURE 
100000 


E 4444a4) 14444434 3443444 
NENENNANENENR NW] EA DE BO O Jl pe Y A, 


) palestra 
H ace poco han salido varias 


compilaciones de arcades 
y otros clásicos de la historia de 
los juegos de ordenador. Aho- 
ta, pracias a Acclaim, llega un 
paquete que contiene tres adic- 
tivos títulos: Bubble Bobble, 
Rainbow Island y Rainbow Is- 
land Enhanced. 
5e trata de tres juegos de 
plataformas que se lanzaron en 
su día como sucesivas entregas 
de una misma serie, aunque el 


PUSH 
puna 30000 21 


0uUmD 4 
READY r 


Un problema 
de nombres 


or esos oscuros asuntos de 

la compra-venta de dere- 
chos y nombres entre compañí- 
as, Mercenaries tiene que lla- 
marse Mechwarrior 2 y no 
Mechwarrior 3, pero en reali- 
dad es la tercera entrega de uno 
de los juegos que más ventas 
hizo en Estados Unidos hace 
bien poco. 

Las diferencias con sus pre- 
decesores cstriban en puntos 
neurálgicos y vitales de la filo- 


primero no tuviera nada que 
ver con los siguientes excepto 
en su concepción de juegos ba- 
sados en niveles. Dos dragones 
que escupen burbujas para en- 
cerrar a sus enemigos o botar 
sobre ellas, y un niño que lanza 
arco iris sobre los que puede ca- 
minar y que matan a los bichos 
varios que pululan por la panta- 
lla, son los protagonistas de es- 
ta trilogía. 

Parece que la conversión a 
PC va muy bien, y pronto esta- 
rá totalmente lista para salir al 
mercado. El único interrogante 


046920 


sofía del juego: 
ahora se compite 
por dinero —y no 
por el honor-, la 
elección de las 
misiones se basa- 
rá en el riesgo 
que conlleven y 
la remuneración 
ofrecida. Por su 
parte los gráfi- 
cos nos ofrecerán 
texturas comple- 
tamente mapea- 


al respecto en estos momentos, 
es si el precio de venta al públi- 
co estará adecuado al producto, 
pero para despejar esta cues- 
tión, habrá que esperar aún 
unas semanas. 


ROUND 
READY ! 


TO 
113770 START 


AO [CANTE LAIA 
m 


MR OA AAA! 
IIA IA 


CAMU ODIA 


NAAA eS + 7 


[al PUNILAIA EAS 


das para mejorar el realismo, y 
además el juego ofrece hasta 
ocho jugadores en red y, por 
supuesto, nuevos Mechs, armas 
y mundos. 

Todo ello basándose en un 
universo radicalmente diferente 
al que mostraban los anteriores 
títulos de la serie. Activision 
cree que el impacto de este títu- 
lo será perfectamente compara- 
ble al de Command $ Con- 
quer o a Warcraft IT... El tiem- 
po y el usuario lo dirán. 
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Editor: Acclaim 


Distribuidor: Arcadia 


Mech Warrior 2=: 
Mercenarios 


Editor: Activision 


Distribuidor: Proein 
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Participa en 
una aventura 
sim ten 


Time Pasiengora es una serie de 6 aventuras gráficas en CD-ROM, 
INDEPENDIENTES 3 IMEDILAS, que podrás conseguir CONAN 
y en EX OLUSIVA, en SOMPUTAR OIM, 
con una extraordinaria calidad audiovisual que te harán vivir. 
una aventura sim limites. 


No esperes más, sumérgete en un 
apasionante viaje a través del tiempo en: 


a | 


SAN 


S OPTAR A LOS 


OS ESPECIA! DE TIME 


. E ME 
E CONSERV, > 
N EN LOS OTROS 5 JU 
Y ENVÍA LOS 


2) DE ESTE 
DE TIME PACCIER 
OS DE TIME PASSEN 


y pe 


) JUNTO CON EL U O CUPON 


098 COIE 
IWVOS QUE 


a 


EN CADA JUEGO DE TIME PASSENGER, 
ENCONTRARAS LA CLAVE PARA 
CONSEGUIR INCREIBLES REGALOS, 
SOLO TIENES QUE CONTESTAR A LAS 
PREGUNTAS QUE ENCONTRARAS CADA 
MES EN EL CUPON DE PARTICIPACION, 
4 0 md ENVÍALO Y SUERTE 


A A O SS O A o 


5 A, A 
al CS y 
de IS 
EL REGALO DE ESTE MES 
, COIMIF NG WORLD 
: PAE 1 
: ALA 
JLAMOS EN O HOY MISMO. 
¡ PUEDE SER TUYO !. Y NO LO OLVIE 


MNFIEC 


PASSENGER, NUEVOS Y M4 
Únm mes no puedes conseguir tu ju 


Para ello la página de solicitud de números 
números atrasados que encontrarás en ca 


lerda que lo pue 
la múmero de 


izando 


Jos que encontr; 


Enviar a: Computer Gaming World 
Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 
28037 Madrid 


E v 
Ñ justo d és d 
conseguirla lave? TESTIGO N? 3 


RESPUESTA: 


Guárdalo y 
envíalo cuando 
tengas 

.los otros 5. 


La veterana compañía inglesa 
y o 
presentó sus nuevos lanzamientos 


Después de 13 años 

de singladura en este 

| peculiar mercado, la 
| popular compañía 
británica ubicada en 
Manchester ha 
comenzado una 
carrera contra reloj 
que durará 20 
semanas. Durante 
este tiempo se ha 
propuesto lanzar al 
mercado una imyente 
cantidad de títulos. 
El mes pasado se 
realizó una 
presentación de 
algunos de ellos. 
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Dawn of Darkness 

Con un sistema tipo Doom que incorpora las úl- 
timas novedades tecnológicas, llega el Amanecer 
de la Oscuridad. Mordae y sus ejércitos de muer- 
tos vivientes 
han destruido 
ciudades en- 


teras y la Hu- 
manidad ha 
sucumbido bajo el ataque. Sólo un puñado de 
supervivientes tiene en sus manos la clave de la li- 
bertad. Opciones de juego en red con un núme- 
ro ilimitado de jugadores para un título que dará 
un nuevo sentido al género de horror, con efec- 
tos especiales y una banda sonora de película co- 
loreando una trama digna de Stephen King. 


Dreadmnought 

La Reina Victoria ejerce el gobierno supremo en 
un lejano y desconocido futuro. Increíbles má- 
quinas de guerra luchan en nombre de la reina 
para mantener el dominio del Imperio sobre el 
planeta rojo: Marte. El enemigo son los Baro- 
nes, un grupo de nobles europeos exiliados que 
parecen tener infinitos recursos. Animaciones y 
gráficos generados con Silicon Graphics en un 
entorno libre, mucha acción y una historia que 
incide directamente sobre la teoría de las realida- 
des alternativas. 
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Eraser 

Al poco de estrenar- 
se la nueva película 
de Schwarznegger, 
con James Caan, Vanessa Williams y James Co- 
burn, el juego de ordenador verá la luz bajo una 
plataforma de acción con imágenes de vídeo. In- 
cluyendo misiones de protección de testigos que 
saben demasiado, Eraser ofrecerá más de 40 ho- 
ras de acción con vídeo en tiempo real gracias a 
la utilización de las nuevas tecnologías de com- 
presión. Una de las licencias de películas más ca- 
ras de la historia. 


GT Racing 97 
Los coches más rápidos en los circuitos más difí- 
ciles de todo el mundo. Porsche, Ferrari, Lam- 


pa ss nn ! 
al Mn 


borghini, y muchos más corriendo en Inglaterra, 
Francia, Alemania, Escandinavia y Francia, ade- 
más de en tres cyber-pistas únicas que transcu- 
rren en un entorno virtual. Hasta diez oponen- 
tes en tres modos diferentes de carrera: check- 
points, los tres primeros en meta, y una mezcla 
de ambos. 


Guts 'n Garters 

Una tecnología 3D especialmente diseñada para 
un título también muy especial en el que se mez- 
clan acción y aventura. Sus dos protagonistas, 
Hank “Guts Carter” y Stacey “Garters” Pringle, 
recorrerán un mundo tridimensional con más de 
100 localizaciones generadas con Silicon Grap- 
hics. La renderización para PC es en alta resolu- 
ción de 15 bit, 32000 colores y 256 planos de 


e Ad 1) AS 


e 


VU 


A 


profundidad, lo 
que permite una tremenda sensación de 
realismo al moverse por los escenarios. Múltiples 
misiones para encerrar a un científico loco entre 
rejas, 


Project Airos 

Un juego de estrategia, el simulador de guerra 
más inteligente jamás creado. El reto se llama 
Proyecto Áiros, un ejemplo de un terrible futu- 


ro próximo €n el que las naciones dejan los siste- 
mas de defensa en manos de las Corporaciones 
de Reacción Táctica Internacional. Estas corpo- 


raciones actúan como modernos mercenarios y 
desarrolladoras de nuevas y sofisticadas armas de 
destrucción. Un sistema de inteligencia artificial 
muy avanzado para retar al jugador a lo largo de 
incontables misiones. Gráficos SVGA y un inter- 
faz “point €: click” arropados por una banda so- 
nora tecno de lo más cañero. 


Tennis 
Gráficos vivos para un deporte poco explotado 
en PC. Individuales o dobles en 17 competicio- 


a TN TASA TTM 


Shattered Reality 


nes comentadas por un antiguo campeón bri- 
tánico y actual locutor de la BBC, Chris Bai- 
ley. Movimientos capturados de los reales de 
un jugador y una amplia variedad de golpes 
que incluyen reveses, drives, smashes, passing 
shots, y muchos otros que nunca se habían 
visto en un juego de ordenador. Los entor- 
nos estarán renderizados en 3D, y según 
Ocean, este juego de tenis será mejor que 
toda una vida de torneos veraniegos en 
Wimbledon. 


Shattered Reality 

El primer simulador 3D de combate espacial de 
Ocean, sin trama definida y un desarrollo no li- 
neal. El objetivo del jugador será sobrevivir, pe- 
ro nadie sabe qué rumbo tomarán los aconteci- 
mientos. La acción tendrá lugar en el planeta 
Karelia Beta, uno de los más poderosos del uni- 
verso. Por ello, cinco facciones políticas luchan 
entre sí por el control del planeta. 16 naves dife- 
rentes para recorrer 30.000 vastos sectores espa- 
ciales. Juegos de luz y efectos 3D, morphing en 
tiempo real y soberbios efectos de sonido. 


Zoilkks! 
Será una aventura gráfica 2D en dibujos anima- 
dos. ¿Sus protagonistas. Los más conocidos 
personajes de Hanna Barbera: Pedro Picapie- 
dra, Scooby Doo, Shaggy, Penélope Pitstop, 
Huckleberry Hound, y muchos más. Dick Das- 
tardly (más 
conocido en 
España como 
Pierre  No- 
doy-una), ha 
robado todos 
los sonidos 
que dan vida 
al mundo de 
Hanna Bar- 
bera, y la misión del equipo di- 
rigido por Pedro es encontrar 
al malvado y deshacer el en- 
tuerto. Banda sonora original 
de las series, voces y efectos de 
sonido clásicos ponen la guin- 
da al pastel. 
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“Shattered Real: 3 


Ocean ha 
comenzado 


una carrera 
contra reloj 
que durará 
20 semanas. 
Durante 


ese tiempo 
lanzará uma 
ingente 
cantidad de 
títulos 
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) Aaventura/Rol! 


La leyenda de 


ALATAEAILCIAIICAIEICA ENANA 


Aunque Broken 
Sword no sea una de 
las producciones más 
esperadas del año, sí 
es una de las mejores 
a pesar de que es sólo 
el segundo título 
creado por 
Revolution. Sin 
tremendos “globos” a 
su alrededor, es muy 
posible que este ¡ueno 
sea uno de los 
bombazos del otoño. 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, SV- 
GA VESA, Disco Duro, CD-ROM 
2x, Ratón, Tarjeta de Sonido, 
DOS o Windows 95 

N* de jugadores: | 

Editor: Revolution 
Distribuidor: Virgin 


Tras la Espada de Baphomet 


Broken Svwordl: 


os Caballeros Tem- 

plarios fueron prota- 

gonistas hace meses 
de las aventuras de un joven 
estudiante americano en Pa- 
rís. Se trataba de Time Gate: 
El Secreto del Templario, cu- 
yo protagonista viajaba al pa- 
sado y se veía envuelto en 
una terrible trama con el últi- 
mo de los Caballeros Tem- 
plarios, antepasado suyo. 
Dentro de poco saldrá Azra- 
el's Tear, en el que a través 
del testamento de un Caba- 
llero Templario, un joven 
buscará el Santo Grial para 
salvar a la Humanidad del 
Mal. 

Entre ambos se encuentra 
Broken Sword, en el que un 
joven americano husmea más 
de lo debido en lo que en un 
principio parece ser un atenta- 
do terrorista, y se encuentra 
con una conspiración mundial 
urdida por un grupo de perso- 
najes influyentes que se lla- 
man a sí mismos Templarios. 


Aunque lo anterior no de- 
ja de ser meramente anecdóti- 
co —o quizá sea que los “Tem- 
plarios están de moda, al me- 
nos en los juegos de 
ordenador-, no deja de resul- 
tar curiosa la similitud de ar- 
gumentos y el tronco central 
de los mismos. En el caso de 
Broken Sword, la idea de par- 
tir de la Orden de los Caballe- 
ros de Cristo —el nombre pri- 
mitivo de la Orden de los 
Templarios—, surgió por un 
interés personal de Charles 
Cecil —director del proyecto 
en el tema. Charles cree que 
estas coincidencias argumen- 
tales pueden deberse a dos co- 
sas: unos comentarios suyos al 
respecto en una entrevista pa- 
ra una revista francesa, o bien 
a la literatura de calidad que se 
ha publicado sobre el tema en 
los últimos años. 

Algo bastante peculiar 
respecto a la compañía, dado 
el trasiego que suele haber 
habitualmente de personal de 
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los Templarios 


eoo.cononnrnoensnnncerenn.ccaa cage nCenS a...» 


una firma a otra, es que el 
equipo de Revolution sigue 
siendo el mismo desde hace 
cinco años. Cuentan con 
programadores y animadores 
muy experimentados, y los 
diseños y desarrollos se hacen 
internamente. En cambio, 
para las animaciones tipo di- 
bujos animados y las bandas 
sonoras, suelen trabajar con 
artistas externos. 


Argumento 
George Stobbart es un joven 
que pasa sus vacaciones en 
Europa. Una bonita mañana 
en París, mientras disfruta de 
un café en una terraza, un ex- 
traño payaso con un acor- 
deón pone una bomba en el 
interior de local y un anóni- 
mo personaje pierde la vida 
en el suceso. Insatisfecho con 
la actuación de la policía pari- 
sina en el asunto, George de- 
cide indagar por su cuenta. 
Tras el interrogatorio a 
que es sometido por el ins- 


pector Rosso, George cono- 
ce a Nico, una reportera grá- 
fica independiente que traba- 
ja para el diario La Liberté. 
Juntos inician una investiga- 
ción que llevará a George por : 
medio mundo en busca de 
un objeto legendario: la Es- 


pada de Baphomet. Durante 
sus viajes, el curioso america- 
no será perseguido por ma- 
liosos y un fanático asesino 
siempre disfrazado de algo 
extravagante que lucha con- 
tra los nuevos “Pemplarios. 


El guión es una intrincada 
trama fabulosamente tejida, 
in lagunas ni pinchazos, 
manteniendo un alto nivel de 
consistencia sin altibajos en 
todo momento. Además, 
dentro de cada uno de los pa 
ises en que se desarrolla Bro 


ken Sword, la acción no es li- 
neal, permitiendo así una 
gran versatilidad a la hora de 
seguir avanzando en el juego 
sin producirse importantes 
atascos. Lo que sí los produce 
es la excesiva dificultad que se 


ha introducido en ciertas es- 
cenas, sobre todo en aquellas 
en las que resulta imposible 
saber que hay que coger un 
objeto determinado puesto 
que no se ve el objeto en 
cuestión. Aún así, y a pesar de 
esto, Broken Sword es una de 


El curioso 


americano 
será 


perseguido 
por mafiosos 
y un fanático 


asesino 


las aventuras gráfi- 
cas más comple- 
tas, emocionantes 
y mejor hechas 
que han aparecido 
en mucho tiempo. 


Interfaz 


Francia, España, 
Irlanda, Escocia y 


Siria son los es- 


cenarios donde 
transcurre la ac- 
ción de Broken 


Sword. A través 
del descubrimien- 
to de nuevas pis- 


tas en cada uno 
de ellos, George 
irá teniendo acce- 
so a los demás de 
forma alternativa. 
El sistema de 
transporte es muy 
sencillo, ya que 
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LOS PERSONAJES 


n Broken Sword hay un total de 69 

personajes con diálogos, y a ellos hay 
que sumar otra buena cantidad si se tienen 
en cuenta los que están a titulo de “extras”. 
Lo impresionante de aquellos que partici 
pan de forma activa en el juego, es que es- 
tán perfectamente definidos y nunca dejan 
lugar a dudas sobre quién es quién y qué 
personalidad tiene -salvo las sorpresas im- 
puestas por el guión, claro está-. 


El diseño de los personajes se realizó 
dentro de Revolution, y todos y cada uno 
de ellos responden a ciertos estereotipos 
estándar. La flemática dama inglesa, la 
afligida condesa española, el gendarme 
tonto parisino, el taxista moro “bueno, bo- 
mito, pero no barato”, etc. De entre ellos 
destacan George y Nico, la parejita prota- 
gonista que con buena suerte verá un fi- 
nal feliz, o una vida truncada antes de 
tiempo en su defecto. Él es el típico ameri- 
cano poco cultivado que pasa sus vacacio- 
nes en Europa con la esperanza de elevar 
un poco su nivel cultural, y quién sabe, in- 
cluso ligar. Nicole por el contrario es la 
guapa reportera francesa metomentodo 
que trabaja por libre porque su trabajo y 
sus historias no son especialmente espec- 
taculares como para tenerla en nómina. 


.31+» 


pa 


A 


cOPPPLLLLLLLLILIAFAIACIIIIIAIAAAArrrrrrsrssrsrsr rss rss ss MW 


REVOLUTION 


e trata de una compa- 

ñía que nació hace cin- 
co años de la mano de 
Charles Cecil, y hasta la fe- 
cha ha producido tan sólo 
dos titulos. Cuando Revo- 
lution lanzó al mercado 
hace aproximadamente 
dos años, Beneath a Steel), 
Sky, se pusieron de inme- 


basta con ir al aeropuerto en 
París y seleccionar el destino 
entre los disponibles en un 
mapa con banderas y nom- 
bres de lugares. La misma fi- 


IO diato manos a la obra con Broken Sword. P» 


/ 


/ 


Ñ 


Por aquél entonces ya llevaban seis me- 

k ses planificando la historia y los puzzles, E 
así que su desarrollo completo ha durado y 

| 2 años y medio, con una inversión supe- | 

rior a los 200 millones de pesetas. 


os gráficos de 

Broken Sword 
poseen dos cuali- 
dades que hacen 
de ellos un espec- 
táculo impresionante: alta resolución y fluidez cinematográfi- 
ca. Las animaciones de los personajes y las secuencias anima- 
das están tan increíblemente elaboradas y cuidadas, que es fá- 
cil olvidar que se trata de un juego de ordenador. 

Los fondos consiguen crear una sensación de profundidad po- 
co habitual, y a ello contribuye también el cuidado que se ha pues- 
to en los cambios de tamaño de un personaje al acercarse o alejar- 
se, los juegos de luces al pasar bajo un elemento del decorado o sa- 
lir de él, y la suavidad de los desplazamientos de la pantalla. 

Todo ello se debe al trabajo del formidable equipo dirigido 
por Steve Oades. Bajo su atenta mirada trabajaron Red Rover 
-compañía que en la actualidad trabaja para la Disney-, y todo 
un equipo de animadores de Revolution entre los que se cuen- 
ta Mark Povey -quien realizó proyectos para Don Bluth Studios, 
Amblimation y Cosgrove Hall-. Entre todos ellos generaron 
unas 75 localizaciones del juego, que incluyen más de 200 pan- 
tallas de fondos (teniendo en cuenta los desplazamientos), y 
los 69 personajes que aparecen en Broken Sword. 
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losofía se aplica para que Ge- 
orge vaya de un sitio a otro 
en París: al salir de una zona 
determinada, aparece un ma- 
pa de la ciudad francesa con 
los lugares dispo- 
nibles resaltados 
en amarillo, y sólo 
hay que seleccio- 
nar el destino de- 
seado con el cur- 
sor. 
El cursor de Bro- 
ken Sword es el 
centro del interfaz 
inteligente que 
utiliza el juego, ya 
que cambia auto- 
máticamente en 
cuanto se sitúa so- 
bre un punto ca- 
liente de la panta- 
lla. El botón iíz- 
quierdo del ratón 
sirve para realizar 
la acción indicada 
por el cursor, y el 
derecho para exa- 
minar el punto en cuestión. 
Los punteros del ratón son 
básicamente cinco: una lupa 
para examinar, una boca 
abierta para hablar, unos en- 
granajes para realizar cual- 
quier tipo de interacción, 
una mano móvil que indica 
la posibilidad de un desplaza- 
miento de pantalla o salidas, 
y una flecha que sirve para 
moverse dentro de la pantalla 
o seleccionar iconos de los 
menús. 

Durante las conversacio- 
nes, se activa un menú en la 
parte inferior de la pantalla 


con diversos iconos que re- 
presentan temas sobre los que 
hablar, a los que se suman los 
iconos de todos los objetos 
del inventario. Para usar uno 
de estos, solo hay que selec- 
cionarlo moviendo el cursor 
sobre la ¿ona superior de la 
pantalla y después llevarlo so- 
bre el elemento de pantalla 
ya ata objeto, personaje o 
elemento decorativo— con el 
que e quiere emplear el obje- 
to, La combinación de obje- 
tos también es posible, direc- 
tamente en la misma zona de- 
signada para el inventario. 


saltando el alivio del mo- 
mento. Al igual que en una 
película, la música alcanza su 
clímax cuando el personaje 
va a abrir la puerta tras la que 
se oculta algo desconocido y 
no siempre agradable. 

La autoría de este logro 
tiene nombre y apellidos: Ba- 
rrington Pheloung, composi- 
tor británico de sobrado re- 
nombre, que ha escrito más 
de 50 ballets y unas cuantas 
bandas sonoras de películas, 
entre ellas “Nostradamus”. 

Inmersos en medio de la 
partitura se encuentran los 


las; curvas del cáliz, 


tar ante un jue- 
go de ordena- 
dor. 

El programa 
proporciona mu- 
chísimas horas 
de jucgo, y a pe- 
sar de su exage- 
rada dificultad 
en  determina- 
dos momentos, 


B.S.O. de pelicula 

La banda sonora de Broken 
Sword está totalmente planifi- 
cada con la mentalidad de una 
partitura escrita para el cine. 
En cada escena la música cam- 
bia de forma suave y comedi- 
da, agudizando la tensión o re- 


efectos de sonido, uno para 
cada cosa y perfectamente en- 
cajados con las acciones y mo- 
mentos en que éstas tienen lu- 
gar. La suma de ambas facetas 
del apartado sonoro, resulta 
en una sintonía ambiental que 
acentúa la sensación de no es- 


no deja que la 
atención del ju- 
gador se distrai- 
ga ni por un 
momento. Los 
diálogos son bri- 
llantes, ocurren- 
tes y amenos; la 
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Francia, España, 
Irlanda, Escocia 
y Siria son los 
escenarios donde 
tramscurre la 
acción de 

Broken Sword 


vtoocornnrnrrnonm”9 np nnocnrnononn nn ness... 


EL. FINAL 
DE LOS 
TEMPLARIOS 


aphomet fue el ido- 

lo pagano que sir- 
vió de instrumento a la 
Inquisición del papa Cle- 
mente V para acusar a 
los Caballeros Templa- 
rios de herejes. Un fatií- 
dico viernes 13 de octu- 
bre de 1307 comenzó la caza y exter- 
minio de los Templarios. 

Su tesoro y reliquias sagradas jamás 
fueron encontrados. Todo esto y mucho 
más, se explica con gran detalle y exten- 
sión en un pequeño libro que incluye el 
juego, una valiosa información no sólo co- 
mo trasfondo del propio titulo, sino como 
relato histórico en que se mezclan reali- 
dad, mito y leyenda, y que aportará al ju- 
gador una fabulosa perspectiva de la Or- 
den y cuanto aconteció a su alrededor. 
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Los dialogos 
son brillantes, 
ocurrentes y 
amenos: 

la trama, 
simplemente 
genial 


AAA AAA ANNAN UNAS ARIES 


trama, simplemente genial. 
La variedad de escenarios y la 
versatilidad del interfaz pro- 
ducen una sensación de flui- 
dez a la hora de jugar de la 
que pocos juegos pueden ha- 
cer gala. El cuidado que se ha 
puesto en la elaboración, co- 
mo si de un producto artesa- 
nal se tratase, bien merece su 
precio —que en esta Ocasión 
es “el precio justo” en el me- 
jor sentido de la expresión-. 
En suma, Broken Sword roza 
la perfección, y sólo porque 
nadie sabe qué es la perfec- 
ción en realidad. 


El doblaje 

Broken Sword es una de esas 
raras producciones que está 
íntegramente traducida y do- 
blada al castellano, un tre- 


e 


Broken Sword... 
0000 


Pros: Broken Sword es de esos 
raros juegos que lo tiene todo a 
favor, ya que no flojea en 
ningún aspecto. Animaciones, 
gráficos, sonido y guión están 
en perfecta comunión. 


creciendo desde el principio del 
juego hasta el final, llegando a 
niveles extremos en 
determinadas situaciones que 
provocarán más de un dolor de 


Contras: La dificultad va | 
cabeza y noches en blanco. 


mendo esfuerzo teniendo en 
cuenta que el juego tiene 
exactamente 10.772 locu- 
ciones, lo que implica ade- 
más una gran cantidad de 
texto. Trece actores, dirigi- 
dos por Tomás Rubio y Cris- 
tina García —director artístico 
e ingeniero-guionista  res- 
pectivamente=, han puesto 
las voces a los 69 personajes 
de Broken Sword. El equipo, 
totalmente profesional, ha 
conseguido tras mes y medio 
de incansable labor uno de 
los mejores doblajes que se 
han hecho hasta ahora para 
una aventura gráfica, lo que 
sin duda supone un enorme 
aliciente de cara al usuario. 
A diferencia de lo que 
suele ocurrir con una pelícu- 
la, donde se suele buscar una 


voz que encaje con el físico 
del actor, Broken Sword su- 
ponía un reto adicional a la 
hora de seleccionar actores, 
ya que no se contaba más 
que con unos bocetos en pa- 
pel de los personajes y la guía 
de las voces originales -que 
no siempre coinciden con el 
ideal que se puede hacer un 
usuario español al ver un di- 
bujo—. En este caso, la expe- 
riencia del director artístico 
resulta fundamental a la hora 
de decidir qué voz se pondrá 


a cada personaje, y 
hay que reconocer 
que para Broken 
Sword, el reparto 
es perfecto. Todo 
este proceso de 
realización ha su- 
puesto una inver- 
sión superior a los 
2 millones de pe- 
setas. 


| Para conseguir la llave de la habitacion contigua | 
¡a la de Khan, así como el pergamino que «PEI El 
¡ éste en la caja fuerte del hotel, debes hablar de 

] ambos temas con Lady Piermont -la dama ingle: 

isa del piano en el momento adecuado. Ella se 
] ocupará de presionar al conserje para que ta f 
! cilite ambos objetos. Salva la partida a menudo, 


| ya que 


Ta" 


George es humano y puede morir. 


A A 
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WARCRAFT ll CD-ROM PC 
VERSIÓN EN CASTELLANO DISPONIBLE EL 27 DE SEPTIEMBRE !!! 
(TEXTOS Y Y VOCES DIGITALIZADAS EN CASTELLANO) 
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) ITERTAINMENT DE LA UNIÓN N?1 


589.56.60 
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Rara vez suelen 
defraudar las 
aventuras gráficas 
británicas las 
expectativas que en 
torno a ellas se crea el 
usuario. Enable no es 
una excepción, y es 
además una fábula 
enmascarada con 
moraleja incluida. 


Precio: 7.495 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHz, 8 MB de RAM, 
Disco Duro, SVGA VESA, Ratón, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 


N* de jugadores: | 
Editor: Telstar 


DOS 5.0 o Windows 95 i 
Distribuidor: Proein | 


Fábula interactiva 


Fable 


RR RR A 


ace mucho, mu- 

cho tiempo, unos 

misteriosos seres 
de pura energía llegaron al 
mundo. Su secreto poder, 
que les permitía adoptar o 
crear cualquier forma, se em- 
pleó en beneficio de los habi- 
tantes de Balkane, e incluso 
algunos de ellos tuvieron ac- 
ceso a la sabiduría de los Me- 
cubarz. Las cosas iban muy 
bien para todos hasta que la 
ambición de un joven llama- 
do Ismael traicionó la con- 
fianza de la raza superior, 
provocando un cataclismo de 
proporciones inverosímiles 
que desembocó en la desapa- 
rición de los Mecubarz y la 
división del mundo en cuatro 
tierras: Las Tierras Heladas, 
Las Tierras de la Bruma, Las 
Tierras del Agua y Las Tierras 
de las Sombras. 

Cada una de ellas fue 
subyugada al dominio de un 
demonio que aterrorizaba a 
sus habitantes, y los espíritus 
benévolos del mundo desa- 
parecieron al serles arrebata- 
das sus joyas: la esmeralda, el 
diamante, el zafiro y el rubí. 
Los demonios custodiaban 
estas preciosas gemas sir- 
viéndose de ellas para man- 
tener su reino en un estado 
perpetuo de invierno, bru- 
ma, inundación y oscuridad. 
De Ismael no se supo jamás. 

Algunos siglos después, 
Quickthorpe recibe la mi- 
sión de salvar a su aldea y al 
mundo de la malvada maldi- 
ción que los antiguos y po- 
derosos Mecubarz dejaron 
sobre Balkane. Debe recu- 
perar las cuatro joyas, en- 
frentándose para ellos a los 
cuatro demonios. 


Tierras y Demonios 
Koreez, el primero de los 
cómplices de Ismael, se con- 
virtió en el Demonio del 
Hielo y reclamó para sí la Es- 
meralda y el dominio sobre 
las Tierras Heladas. La joya 
verde, que encerraba los po- 
deres de la fertilidad y la na- 
turaleza, permitió a Koreez 
sentenciar a su reino al invier- 
no eterno. Como Quickthor- 
pe vive en este reino, la Es- 
meralda será su primer obje- 
tivo, y para ello tendrá que 
contar con la ayuda de la ma- 
gia y del espíritu de la Tierra. 

Angor se hizo con el po- 
der de los vientos contenido 
en el Diamante, y como su 
forma serpentina se adaptaba 
mejor a un clima cálido y al te- 
rreno sucio y traicionero, re- 
clamó las Tierras Pantanosas y 
las sumió en una bruma impe- 
recedera. El joven balkaniano 
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encontrará en él a su segun- 
do y mortal enemigo, y sólo 
un arma convencional podrá 
contra la Bestia-Serpiente. 
Vivern, única mujer del 
grupo, exigió la posesión del 
Zafiro por su poder sobre la 
juventud y la belleza, pero por 
desgracia para ella fue trans- 
formada en una horrible me- 
dusa exiliada a las Tierras del 
Agua y condenada a vivir para 
siempre bajo el fluido vital. 
Ella será el enemigo más difícil 
de vencer para Quickthorpe. 
Chax, gran falsificador de 
piedras preciosas de su época, 


Fable es una 
aventura 
gráfica en alta 
resolución com 
aspecto de 
cuento 

de hadas 


codiciaba el Rubí —que con- 
tenta el poder del fuego—. 
Deformado y pervertido has- 
ta ser un atiténtico monstruo, 
Chax quedó para siempre su- 


mido en la oscuridad del 


Mundo de las Sombras. Será 
el último de los demonios 
que Quickthorpe tenga que 
vencer, 


Por último, a pesar de 
que Ismael desapareció con 
el cataclismo, es quien está 
detrás de todas las maquina- 
ciones perversas de Balkane, 
y será el enemigo más terrible 
y formidable de todos. Para 
él quiso el poder sagrado y 
secreto de los Mecubarz... 


Fantasias animadas 
Fable es una aventura gráfica 
en alta resolución con un as- 
pecto de cuento de hadas que 
muchos han intentado conse- 
guir y pocos han llevado a ca- 
bo. Algo similar ocurre con 


las animaciones, que si bien se 
ciñen única y exclusivamente 
al movimiento de los perso- 
najes, están magníficamente 
elaboradas. Esto no significa 
que se trate de un juego in- 
fantil, ya que a pesar de que 
visualmente ofrece una ima- 
gen idealista de un mundo 
fantástico clásico, el desarro- 
llo de la trama no es en abso- 
luto para niños, y mucho me- 
nos el nivel de dificultad. 

La música es de fantasía, 
bastante parecida a la que 
suelen desplegar las películas 
de dibujos animados con fi- 


nal feliz, y los efectos de soni- 
do están a la altura del resto. 


Wariación 

sin repetición 

El interfaz de Fable se basa 
en un cursor alternante entre 
las distintas acciones disponi- 
bles y un sistema de ventanas 
móviles y de tamaño ajusta- 
ble, permitiendo así no per- 
der de vista ciertos elementos 
importantes como los prime- 
ros planos de determinadas 
zonas de pantalla. Con el bo- 
tón derecho del ratón se 
cambia el cursor hasta obte- 


9 
0 


¿ híld, don'teven think about getting by me 
1'm. through with you. 
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ner la acción deseada, y con 
el izquierdo se lleva a cabo la 
misma. 

En cada una de las Tie- 
rras, hay un mapa que ofrece 
una vista amplia de los luga- 
res donde puede dirigirse 
Quickthorpe, lo que supone 
un rápido sistema de despla- 
zamiento entre puntos bas- 
tante distanciados entre sí —a 
pesar de las paradas obligato- 
rias en todos los nudos del 
camino-—. 

Además, al examinar cier- 


Fable 
90000 


Pros: A nivel visual, Fable es un 
título magnífico. El interfaz es 
cómodo y la jugabilidad bastante 
superior a la media. El desarrollo 
de la aventura en sí es muy 
atractivo, aunque la trama de 
fondo no sea especialmente 
original. 

Contras: Hay muy pocas 
posiciones para guardar partidas, 
lo que supone un grave 
inconveniente a la hora de 
retroceder a algún punto en 
concreto. Muchos de los 
personajes se limitan a estarse 
quietos en un sitio determinado 


A A AA A A A 


En cada uma 
de las Tierras 


hay un mapa 
con una vista 


de los lugares 
donde puede 


tos objetos o zonas de la pan- 
talla, así como al hablar con 
cualquier personaje, aparece 
una ventana que ofrece un 
primer plano con el que se 
puede interaccionar y que 
permite obtener un detalle 
más exacto del elemento en 
concreto. La suma de todos 
estos elementos configura un 
interfaz que aunque no es te- 
rriblemente novedoso, sí 
constituye una variante res- 
pecto al habitual sistema de 
puntos calientes. 


Personaje 
con pers sortida 
Sorprende encontrar en un 
juego unos personajes que 
aunque en su mayoría perma- 
necen siempre en el mismo 
sitio, responden a unas pau- 
tas estereotípicas muy pro- 
nunciadas. Sin embargo los 
diálogos con ellos son exten- 
sos y pobres por su tendencia 
a la repetición, aunque el no- 
venta por ciento del conteni- 
do humorístico de Fable resi- 
de en ellos. 

Fable está traducido y do- 
blado al castellano, sumán- 
dose a la creciente lista de 


U the CiRes of you. You better push of ¿f you/ever 
want to seg your mother again. 


RO 
ed 
y » 
¿k Quickthorpe's the name and adventure's my 
game. Do you know of any? 


] ú >] Jent 
¡ Quicktl 


ficultad media y un humor a 
veces negro quizá sólo apto 
para adultos. 


juegos que ofrecen este valor 
añadido haciéndose accesi- 
bles a la gran mayoría de 
usuarios. Es un tí- 
tulo entretenido y 
no lineal dentro 
de cada uno de los 
mundos -lo que 
evita ciertos atas- 
cos de otro modo 
importantes—, que 
ofrece un aspecto 
visual fantástico 
—tanto por el con- 
tenido como por 
la calidad de los 
gráficos y anima- 
ciones—. Aunque 
la trama no sea 
especialmente bri- 
llante en su con- 
cepción, está bien 
hilada y mejor lle- 
vada aún al juego, 
con puzzles de di- 
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N ersión Shareware (primera misión de la Versión Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible próximamente 
á en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informática. 


a 
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La magía y el misticismo se unen a la acción sin límites 


Distribuye: 
riend: » 


Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
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Flema británica 


The Gene 
Machine 


ero rorr oro rro encon. .rnorcnncrnnunarn cnn coorencn cr. nncranrccnnnnn anne Co cncn a cnensVnnsencrcrnanancn na... 


Un gato mutante, 
un caballero 
británico, y el 
sirviente de éste, 
emprenden una 
cruzada para salvar 
al mundo de un 
ejército de engendros 
creados por el imvento 
de un cientifico loco: 
la Máquina 
Genética. 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX/2 a 66 Mhz, 8 MB de 
RAM, Disco duro, CD-ROM 2X, 
SVGA VESA Compatible, ratón, 
MS-DOS 6.0, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: | 

Editor: Divide By Zero / VIC To- 
kai 

Distribuidor: Virgin 


ondres bajo el cetro 

de la Reina Victoria. 

Un gato llega al puer- 
to y se dirige de inmediato a 
casa del conocido caballero y 
aventurero Piers Feathersto- 
nehaugh (pronunciado el 
apellido Fanshawe). El fle- 
mático caballero inglés acaba 
de llegar de los Estados uni- 
dos con su fiel criado Mos- 
sop, y el gato, de nombre 73, 
le explica que ha huido de 
una isla que no aparece en los 
mapas, un terrible lugar don- 
de un malvado y esquizofré- 
nico científico llamado Din- 
sey juega a ser dios con los 


genes de humanos y anima- 
les. El mismo 73 —que debe 
su nombre a la numeración 
correspondiente al experi- 
mento del que fue fruto— es 
la prueba viviente de ello. 

Sin inmutarse ante el he- 
cho de que un gato sea capaz 
de articular palabra, Fanshawe 
accede a ayudar a 73 ante la 
amenaza de que el héroe sea 
otro conocido aventurero: 
Kingpeace —un deleznable 
personaje que se tiñe el pelo 
de rubio—. Por desgracia para 
Fanshawe, sus finanzas están 
bajo mínimos, y tal empresa le 
costaría al menos 80.000 li- 
bras. Su primera misión por 
tanto, será reunir el capital ne- 
cesario. Al mismo tiempo, de- 
be encontrar a un tal Capitán 
Nematode, único ser vivo que 
conoce en teoría la localiza- 
ción exacta de Dinsey Island. 
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A partir de este punto, 
Fanshwe y su perrillo faldero 
Mossop recorrerán las calles 
de Londres en busca de infor- 
mación y capital para iniciar 
una aventura que les llevará 
lejos, muy lejos, a enfrentarse 
con el malvado Dinsey. 


Un humor macanucdo 
Todas. las situaciones, diálo- 
gos y ocurrencias del juego, 
poseen un delicioso humor 
salvaje y grotesco brutalmen- 
te indigno de la flema británi- 
ca, pero ideal para una aven- 
tura gráfica divertida y deses- 
perante como The Gene 
Machine. Algunos ejemplos 
de ello son el hecho de que el 
malvado de la historia se lla- 
me Dinsey (Disney intercam- 
biando las dos letras centrales, 
algo hecho totalmente adre- 
de), la similitud fonética entre 
Dinséy Island y 
Disneyland, o los 
ánimos que el pro- 
pio Fanshawer da a 
un tal Jonathan “TI. 
Ripper (Jack el 
Destripador), para 
que tome medidas 
y erradique el pe- 


Un malvacio y 


esquizofrénico 


cientifico 


llamado Dinsey 
juega a ser dios 
con los genes 
de humanos 

y animales 


..... *”oooo0VUVL0V0LLLLOCLLLLLLALLALLALAAAAAsrAoA rosso errors sarao 


cado de las calles de Londres. 
Vambien hay un pobre loco 
llamado 11.6. Wells que des- 
varka sobre ordenadores y via- 


jen en el tiempo... 
Para concretar más el tipo 
de humor que aparece en The 


Gene Machine —y por si lo an- 
tertor da la errónea impresión 
de ner demasiado suave—, hay 
un diálopo entre 73 y Fansha- 
we al principio del juego, en 
presencia de Mossop, en el 
que el pato dice “Jamás cree- 
ra cuánto puedo encorvarme 
para lamer ciertas zonas de mi 
cuerpo", a lo que Fanshawe 
escandalizado responde “Un 
caballero jamás haría tal co- 
sa”, y Mossop añade “Cierta- 
mente, senor, Un caballero se 
ocupara de alguien lo hiciera 
por €l?, Ni tuna palabra mal 
sonante, todo es perfecta- 
mente correcto... Y cada cual 
que entienda lo que quiera. 


Miistraciommeos 

profesionales 

Los escenarios de cada una 
de las pantallas de juego son 
unas ilustraciones maravillo- 
samente dibujadas —y trasla- 
dadas al ordenador en alta re- 


solución a panta- 
lla completa— so- 
bre las que se su- 
perponen los per- 
sonajes, quienes 
por su parte pose- 
en una animación 
constante. En el 
caso del protago- 
nista, si se queda 
quieto empezará 
a ajustarse el traje, 
a sacarse el reloj 
del bolsillo para 
mirar la hora, y 
todo un reperto- 
rio de acciones 
adicionales que le 
dan vida propia. 
Además, The 
Gene Machine 
ofrece voces y 
textos en pantalla 
totalmente en 
castellano -—insis- 
tiendo una vez 
más en la fuerte 
apuesta de Virgin 
en este sentido al 
traducirlo todo, 
ya que los altos 
costes de localiza- 
ción no siempre 
son correspondi- 
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dos con la respuesta 
adecuada del usua- 
rio—, con efectos de 
sonido adecuados a 
cada momento y si- 
tuación. La calidad 
sonora del conjunto 
es prácticamente de 
CD. 


Sacado del 
pasado 

El interfaz de “point 
8z click” recuerda 
mucho al utilizado 
por Lucas en sus pri- 
meras aventuras, lo 
que desde luego no 
desmerece nada sino 
que por el contrario, 
es todo un punto a 
favor por su senci- 
llez y comodidad. 
Las opciones dispo- 
nibles en cuanto a 
acciones dependen 
de con qué objeto o 
personaje se esté in- 
teraccionando, con 
lo cual se obtienen 
pistas adicionales de 


»41+ 


Aventura/Rol 


The Gene Machine 


Pros: The Gene Machine es una 
aventura divertida, 
maravillosamente presentada y 
formidablemente entramada. 
Todo un lujo para los jugadores 
habituales del género con un 
humor sano y salvaje. 

Contras: Los textos durante las 
conversaciones son a veces 
ilegibles. Se echa de menos un 
sistema de desplazamiento más 
rápido cuando hay que volver 
varias veces al mismo sitio (por 
ejemplo llegar al exterior de la 
casa donde no se puede hacer 
nada salvo entrar o coger de 
nuevo el carruaje). 


las posibilidades que hay en 
cada momento. 

A la hora de desplazarse 
por Londres, Fanshawe dis- 
pone de un carruaje a través 
del que se accede a un mapa 
de la ciudad donde irán apa- 
reciendo los diversos lugares 
de interés a los que el caballe- 


The Gene 
Machine es 
una aventura 
brutalmente 
divertida, 


y 


ro puede acudir para comple- 
tar con éxito su misión. En el 
mapa no hay más que señalar 
el destino y caballero y “escu- 
dero” irán hacia él de inme- 
diato. 

Quizá el único defecto 
del interfaz sea el sistema uti- 
lizado durante las conversa- 
ciones, ya que los textos de 
las respuestas de Fanshawe se 
superponen siempre a la pan- 
talla, con lo que a veces el co- 
lor del fondo de la misma im- 
pide una lectura fácil y fluida. 

The Gene Machine es 
una aventura brutalmente di- 
vertida, entretenida y muy 
larga. El aspecto gráfico está 
cuidadosamente trabajado y 
se ha contemplado hasta el 
más mínimo detalle. Muchos 
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¡ garle al conserje una esta 
pacho. Para poder hablar con los cientí 
! museo, tendrás que coger una tarjeta perforada y 
añadirle algunos agujeritos 
. denador gigante que hay en la sala principal. 


a Mirabella, la prom: 


¡final hallarás recompensa a tus actos. Si quieres 
entrar en la sala privada del museo, has de entre- 


tuilla que hay en tu des- 


ficos del 


J 
para estropear el or- | 


de los diálogos son ocurren- 
tes e ingeniosos, y el guión es 
absolutamente brillante. Mi- 
rado desde cierto punto de 
vista, quizá el único proble- 
ma del juego sea su nivel de 
dificultad, que aunque no es 
excesivamente alto, tampoco 
es precisamente para princi- 
plantes. 

En conjunto, es toda una 
sorpresa procedente de una 
compañía que hasta la fecha 
no tenía precedentes en el 
género. Para ser su primera 
aventura —aunque no su pri- 
mer título—, es un magnífico 
comienzo. Ojalá genial equi- 
po de profesionales siga así 
en el futuro. Más juegos co- 
mo éste y menos de los de- 
más. 
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Lito explosiva 
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¿Quién es el asesino? 


The Elk WNMoon 


Murder 
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Siguiendo muy de 
cerca los pasos de “In 
the 1st Degree”, este 
titulo de Activision 
propone al jugador 
resolver un brutal 
asesinato en el que a 
prior2, podría estar 
implicada la mitad 
de la población de 


Cain Es 
dsanta Fe. 


SANTA FE MYSTE 


Precio: 6.495 | 
Requerimientos de Sistema: | 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
35 MB de Disco Duro, Ratón, 
CD-ROM 2x, SVGA VESA, Tarjeta | 
de Sonido de 16 bit, DOS 5.00 : 
Windows 95 ¡ 
N? de jugadores: 1] i 
Editor: Activision ! 
Distribuidor: Proein i 


nna Gordon ha 
aparecido asesinada 
en su estudio. Su 
marido llegó a casa y no se dio 
cuenta de que algo iba mal 
hasta que esta mañana fue a 
ver a su esposa. Dos detectives 
del departamento de policía se 
ocupan del caso, y en su inves- 
tigación tendrán que recorrer 
la ciudad de punta a punta. 
A medida que avanzan las pes- 
quisas, la lista de sospechosos 
es cada vez más larga, al igual 
que sus posibles motivacio- 
nes. Podría ser cualquiera, no 
hay nada claro, hasta que... 
The Elk Moon Murder ha 
sido creado por Shannon Gi- 
lligan —productora de la ge- 
nial serie de televisión Mur- 
der One, emitida hace poco 
en España—, y Sam 
Egan —guionista y 
productor de Doctor 
en Alaska,  actual- 
mente en antena—. 
Esto supone de por sí 
una cierta garantía en 
cuanto al guión y la 
trama se refiere, aun- 
que a veces los genios 
degeneran a la hora 
de hacer lo que ellos 
consideran  subpro- 
ductos de su arte. Entre el re- 
parto de actores destaca la 
agresiva abogada de La Ley 
de los Angeles interpretada 
por Amanda Donohoe. 


Video y juego 

Este juego, mezcla de pelí- 
cula interactiva y aventura 
gráfica foto—realista, ofrece 
varias horas de vídeo en tiem- 
po real, así como digitaliza- 
ciones de imágenes reales en 
alta resolución. El vídeo, ade- 
más de no ser a pantalla com- 


pleta, está casi tan rayado co- 
mo el Canal + sin decodifica- 
dor, algo que podría resultar 
permisible siempre y cuando 
la imagen fuera grande, pero 
inaceptable en ventanas tan 
pequeñas como las que ofre- 
ce el juego. 

Adicionalmente, hay al- 
gunos gráficos que aparecen 
sólo en el PDA, ese pequeño 
portátil que lo hace todo y 
que se ha hecho tan popular 
últimamente en cierta clase 
de juegos. Los sistemas a que 
se puede acceder desde este 
dispositivo recuerdan enor- 
memente a “Spycraft: The 
Great Game”, mientras que 
la filosofía general del juego 
sigue escandalosamente la de 
“In the 1st Degree”. 


BEA Bulle+ Wood A 


INFO; 


COMPUTER GAMING WORLD + SEPTIEMBRE 1996 


La banda sonora del jue- 
go es muy adecuada para una 
ciudad que está en medio del 
desierto, y las voces y efectos 
tienen calidad de CD puesto 
que en su mayoría, forman 
parte de los vídeos. 


Delitos y faltas 

El interfaz de este título no 
tiene excesivas complicacio- 
nes, ya que las interacciones 
con las pantallas de juego son 
escasas y durante las entrevis- 
tas con los diversos implica- 
dos sólo hay que señalar frases 
de la caja de diálogo. Aun así, 
The Elk Moon Murder utili- 
za el sistema de puntos calien- 
tes combinado con un cursor 
que cambia de forma según lo 
que se esté señalando. 

En cuanto al PDA, no es 
tan complejo como los de 
otros juegos, y está muy bien 
estructurado. Este aparato 
permite almacenar la infor- 
mación sobre los implicados 
y sospechosos, actualizarla o 
modificarla. También se pue- 
de pedir desde él informes al 


lorense, comprobaciones de 
contadas y un sinfín más de 
pequenos retazos de infor- 
mación que llegarán vía co- 
rreo electrónico con formato 
de sonido 

Con esto se llega al prin- 
cipal problema del juego: es- 
tá totalmente en inglés y no 
llene apenas textos, ergo la 
> El truco es 


rss. 


dría morir por tu culpa. 


mayoría de los usuarios no 
podrán jugar con él a menos 
que cumplan dos requisitos 
=saber inglés y entenderlo—. 
En definitiva, The Elk 
Moon Murder es una aventu- 
ra curiosa y entretenida, pero 
no alcanza el alto listón que 
han puesto otros productos 
del género. El guión es bue- 


Cuando entrevistes a alguien no olvides relle- 
nar su ficha lo máximo posible, y actualizala 
cuando tengas nueva información. Ten cuidado 
con el tiempo, no lo pierdas de mala manera 
con conversaciones banales. Alguien más po- 


El guión ha 
sido creado 
por dos de los 
productores 
de Murder 
One y Doctor 
en Alaska 


no y tiene la garantía de dos 
prestigiosos creadores de se- 
ries tan populares como Doc- 
tor en Alaska y Murder One, 
y a nivel técnico no existen 
defectos. En cualquier caso, sl 
se tiene en cuenta la oferta del 
juego, el idioma, y los eleva- 
dos requisitos del sistema 
—hacen falta un Pentium y un 
CD-ROM de cuádruple ve- 
locidad para que los vídeos 
se reproduzcan en condicio- 
nes—, The Elk Moon Murder 
es un título que pasará sin pe- 
na ni gloria debido al poco 
atractivo que posee su con- 
cepción. 
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¡The Elk Moon 
Murder 


000 


¡ Pros: Entretenido y muy curioso 
¡siempre que se quiera seguir a 

' pies juntillas el sistema de 
¡investigación sin apenas acción. 
¡Un buen guión y un reparto muy 
i convincente en su interpretación. 
¡El precio es aceptable por los 2 
¡CD's de juego y las horas que 
¡ofrece de entretenimiento. 

¡ Contras: El juego está en inglés, 
¡ y puede resultar aburrido para 
¡todos aquellos que esperen unos 
| mínimos de acción. En general, le 
'falta ese algo indefinido que hace 
¡ que un juego sea brutalmente 

| atractivo a la primera. 


Nionty 


La comedia del absurdo 


hon 


$ The Quest for the Holy Grail 


vor. enernno.ecrnanano noes nncsrnonvorsscrrnon.ecrscon.ncccone.c...o 


Haciendo borrón y 
cuenta nueva sobre 
errores pasados en 
formato CD-ROM, 
7th Level y los Monty 
Python han 
elaborado una 
entretenida comedia 
basada en uno de los 
grandes éxttos 
cinematográficos de 
los humoristas 
británicos: Los 
Caballeros de la 
Mesa Cuadrada. 


70h LeVEL 


LES Ses te E Aa > 


RATE 


__ _ _ == _  _ _ >ELX 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHz, 8 MB de RAM, 
SVGA, CD-ROM 2x, Tarjeta de 
Sonido, Ratón, Windows 3.1 o 
Windows 95 

N* de jugadores: | 

Editor: 7th Level/BMG 
Distribuidor: Erbe 
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a golondri- 
ee na era euro- 

pea o africa- 
na?”. Con esta pregunta, el 
Rey Arturo sentenció en el 
filme al Guardián del Puente 
de la Muerte. Posiblemente 
fuese el mejor chiste de toda 
la película, y por ello el nuevo 
título de los Python gira en- 
torno a la golondrina trans- 
portando un coco. El pecu- 
liar sentido del humor del 
grupo británico se ha desple- 
gado en todo su esplendor 
para diseñar un producto 
que, manufacturado por las 
expertas mentes de 7th Le- 
vel, lleva al ordenador todo el 
absurdo, la estupidez, el hu- 
mor negro y macabro, la ge- 
nialidad y la ironía de los 
Monty Python. 

The Quest for the Holy 
Grail combina gráficos, digi- 
talizaciones y vídeo en tiempo 
real con las peores animacio- 
nes que se hayan visto en un 
ordenador. Y a pesar de todo 
ello, no es una aventura con- 
vencional ni tampoco una pe- 
lícula interactiva. Se trata más 
bien de un paseo por diferen- 
tes momentos de la película, 
quizá los más brillantes. En 
cada una de las escenas hay un 
juego nuevo que hay que en- 
contrar y jugar, y después 
aparecerá por alguna parte 
una golondrina con un coco 
entre las patas. Disparando a 
la golondrina se obtiene el 
coco que permite continuar 
hacia la apoteosis final. 


Juegos dentro 

del juego 

El hecho de que las animacio- 
nes sean malas no es casual, y 
encaja perfectamente dentro 


ea cet delj juego contri- 
buyendo al aspecto único y 
original que ofrece al jugador, 
un todo que, cuando menos, 
consigue arrancar una sonrisa. 
Los pequeños juegos, siem- 
pre accesibles una vez termi- 
nada la escena, son variados y 
poseen los tintes de originali- 
dad, absurdo y despropósito 
que suelen caracterizar la obra 
de los Python. Á veces se tra- 
ta simplemente de pequeños 
detalles que convierten un 
Tetris cuyas piezas son cadá- 
veres retorcidos en algo más 
entretenido de lo habitual; 
otras se engaña al jugador de 
mala manera hasta que por fin 
se da cuenta de cómo funcio- 
na el cursor y cómo alcanzar 
el objetivo del nivel. 

Un buen ejemplo de ello 
es la fase de Camelot, donde 
aparece una nube con patas 
revoloteando por la pantalla 
mientras el cursor se convier- 


te en una mira te- 
lescópica. La pri- 
mera reacción es 
perseguir a la nube 
con el cursor dis- 
parando frenética- 
mente, hasta que 
unos minutos más 
tarde se descubre 
que la dichosa nu- 
be con patas se mueve al mis- 
mo tiempo que el cursor y 
siempre a la misma distancia 
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de éste. Entonces ocurre el 
milagro: se deja quieto el cur- 
sor pensando que aquello no 
funciona bien, dedicando 
mientras tanto unas bonitas 
palabras a los familiares de los 
Monty Python. Pues con el 
cursor inmóvil, la nube se co- 
loca justo delante del punto 
de mira, ella solita. 

Algunos de los juegos son 
muy divertidos, otros entrete- 
nidos y otros, francamente 
malos. En cualquier caso el 
conjunto capta perfectamente 
la misma esencia de los Monty 
Python, que si bien no todo el 
mundo comparte, causará es- 
tragos entre los forofos de los 
comediantes británicos, y sólo 
entre aquellos que entiendan 
perfectamente el inglés, ya 
que el juego no está ni tradu- 


cido ni doblado. Quizá no sea 
excusa, pero en este caso me- 
rece la pena contar con el ori- 


pinal para no per- 
der el nas mínimo 
detalle «le las locu- 
pH, 

LA aa 


Conforme avanza 
el juego, se puede 
acceder a diferen- 
ten ecuencias de la 
pelí ula que recor- 
darán al jugador lo 
Pauyaror ES eran 
aquellos Caballe- 
row del Key Arturo, 
cabalgando «a pie 
mientras sus escu- 
deror — polpeaban 
medi MM LOCOS vacíÍ- 
os para simular el 
sonido de los cas- 
cos de un caballo. 
También aparece 


[A 


A 


el famoso conejo asesino que 


El juego lleva al 
ordenadcior todo 
el absurdo, la 
estupidez, el 
humor negro, 
la genialidad y 
la ironía de los 


Monty Python 


pora rorr corn oonorno.e.eer.ern.ssno nooo 


de un juego bas- 
tante malo. Desde 
el punto de vista de 
la gran mayoría de 
usuarios que no se 
encuentren entre el 
reducido grupo de 
admiradores de los 
Python, The Quest 
for the Holy Grail 
no merece la pena 
debido a la cadena 
de absurdos que se 
suceden un minuto 
tras Otro. 


| Una vez que hayas jugado un poco al juego que decapitó a varios guerreros 
MAA ESSE E ESE O EEE ER tan sólo con sus dientes, así 
a la secuencia de “tiro a la golondrina”. Cualquier | como el Caballero Negro, 
LANE IEA E también conocido como el 
MAR RRE MR Hombre Croqueta después 
| por no haber nada en una zona concreta de la pan. de que Arturo le cortara los 
¡talla no pasará nada si pulsas sobre ella. d brazos y las piernas. 


Si alguien no ha visto la 


película, o lo ha hecho y no le 
ha gustado, debería abstener- 
se muy mucho de adquirir un 
producto especialmente dise- 
ñado para coleccionistas y 
fans incondicionales de los 
Monty Python, quienes en- 
contrarán un delicioso entre- 
tenimiento para sus ratos de 
ocio. Para el resto de poten- 
ciales jugadores puede ser un 
título árido debido al peculiar 
sentido del humor que ofre- 
ce, y en conjunto da la impre- 
sión —si no se conoce a los hu- 
moristas ingleses— de tratarse 
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¡Monty Python... 


ps 
00 


¡Pros: The Quest for the Holy 

¡ Grail es un compendio de juegos 
ventretenido y divertido basado 
en una magnífica película de los 
¿Monty Python. Su peculiar 
isentido del humor está presente 
ven todo momento. 

¡ Contras: Todo el producto está 
ven inglés, y muy posiblemente 
¡sea sólo apto para 
¡incondicionales de los Python, ya 
¡que es factible que el resto de 
'usuarios se sintieran perdidos 
¡nada más arrancarlo. 


1 
1 
E 


Un científico loco 
abre un agujero en el 
espacio y una nave 
nodriza de una raza 
alienígena atraviesa 
medio untverso para 
encontrarse a dos 
pasos de la trerra. Los 
EXTrOtCrrestres 
secuestran al 
científico y planean 
invadir el planeta... 


que. Ns i 
Precio: 6.995 
Requerimientos de Sistema: 
386/25 MHz, 8 MB de RAM, 
27 MB de Disco Duro, VGA, 
CD-ROM 2x, Ratón 
N* de jugadores: | 
Editor: Gametek 
Distribuidor: Proein 
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Abducción por inducción 


IAE 
Incidlent 
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s 31 de Octubre, 

Halloween, la no- 

che en que salen los 
espíritus de los muertos para 
aterrorizar a los vivos. La 
tradición dicta que los niños 
han de disfrazarse e ir dando 
sustos y pidiendo caramelos 
por las casas. Los adultos 
también se ocultan bajo las 
más extravagantes aparien- 
cias y acuden a “terroríficas” 
fiestas. Albert Einstone, un 
científico loco que lleva ob- 
sesionado con los agujeros 
de lombriz varios años, ha 
construido una máquina ca- 
paz de distorsionar la misma 
esencia del espacio y atrave- 
sar el universo de punta a 
punta. 

Su sobrino Benjamin 
—Ben-, no cree que el nuevo 
invento de su tío vaya a fun- 
cionar, pero está allí como 
observador. Al activar la má- 
quina, un rayo cae sobre la 
mansión familiar producien- 
do un salvaje aumento de 
potencia en el dispositivo, y 
lo que era sólo una teoría, se 
hace realidad. En otro extre- 
mo del universo, a un millón 
de años luz de la Tierra, una 
nave da caza al último su- 
perviviente de un lejano 
mundo. De pronto el espa- 
cio se abre ante ella y se ve 
arrastrada hacia un albo res- 
plandor. 

El comandante de los ex- 
traterrestres quiere el secreto 
de la poderosa tecnología 
que permite cruzar el univer- 
so en cuestión de segundos, 
pues con ella será mucho 
más fácil conquistar cual- 
quier mundo. Su primera ac- 
ción es el secuestro del tío de 
Ben. El muchacho, huérfano 


de padre y madre, sólo tiene 
a su tío en el mundo, y deci- 
de que debe rescatarle a cual- 
quier precio. 


La edad de oro... 
Este es el punto de partida de 
Alien Incident, una aventura 
gráfica de corte clásico que 
retoma la época dorada del 
género para despertar nostal- 
gias en jugadores de siempre 
y sorprender a los neófitos. 
Con un sentido del humor a 
medio camino entre The 
Flight of the Amazon Queen 
y Simon the Sorcerer, Alien 
Incident ofrece todo lo nece- 
sario para pasar muchas horas 
de entretenimiento ante la 
pantalla: un guión plausible, 
divertidos diálogos, muchos 
objetos y cosas que hacer, y 
un diseño atractivo que inclu- 
ye un interfaz sencillo y ami- 
gable. 

Sin embargo, es necesario 
preguntarse si una aventura 
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con estas características, sin 
voces ni gráficos SVGA, tiene 
cabida entre las maravillas de 
la tecnología que hay en el 
mercado hoy día. Una buena 
aventura no deja de serlo por 
el hecho de no tener una mú- 
sica genial o voces para los 
personajes, ni tampoco sl 
ofrece gráficos VGA, pero 
parece que es menos que 
otras si carece de todos estos 
elementos. Es el caso de 
Alien Incident, que a pesar 
de no ofrecer todas estas co- 
sas aunque sí tiene algunas 
voces en la intro—, está muy 
bien y consigue plenamente 
el objetivo de cualquier jue- 
go: entretener. 

En cualquier caso, a nivel 
gráfico se ha cuidado hasta el 
más mínimo detalle, con 
unas ilustraciones y anima- 
ciones muy especiales que re- 
cuerdan a los dibujos anima- 
dos de Scooby-Doo —aun- 
que mucho más trabajadas—. 


Por el contrario, el sonido 
brilla por 4u ausencia y esca- 
sez, y no destaca por ser una 
banda sonora de las que ha- 
cen época, 


ACCIÓN mutamte 
lil interfaz de juego es muy 


co onseguir la 


sencillo y cómodo, siendo la 
mutación evolutiva lógica del 
sistema habitual. En lugar de 
presentar un menú de accio- 
nes, basta con los dos boto- 
nes del ratón para todo: el iz- 
quierdo para moverse y usar 
objetos, y el derecho para lle- 


ara calabaza, utiliza la poción E 
crece-plantas (en la nevera de la cocina) sobre | 
la planta que hay en el piso de arriba de casa | 
del tío Albert. Después, usa las tijeras (junto al 
televisor 3D del cuarto de estar) para cogerla, 

y conviértela en una calabaza de Halloween 


con el cristal que o. 


na de la biblioteca con 


el martil| 


lo [empotrado 


en el monitor del dormitorio). 


] 
q 
endras al romper la venta-¡ 
4 


Los extraterrestres 
son un hibrido de 
Cásper y los 
alienigenas 
insignia de 
Expediente X 


var a cabo la acción asociada 
con un objeto determinado. 
Los diálogos son escuetos y 
entretenidos, salvo aquellas 
ocasiones en que se abusa de 
ellos para prolongar una si- 
tuación en concreto. 

Uno de los puntos fuertes 
a favor del juego reside en 
que no es lineal, permitiendo 
llevar a cabo diversas acciones 
de forma paralela sin llegarse 
a producir serios atascos de la 
acción. Evidentemente, hay 
ciertos puntos infranqueables 
si no se ha hecho algo antes, 


pero si no fuera así no sería 
una aventura en toda regla. 
También da la impresión de 
que aunque no haya anima- 
ciones, se está viendo una pe- 
lícula de dibujos animados de 
Hanna—Barbera, ya que hay 
constantes cortes para ver lo 
que está sucediendo en la na- 
ve nodriza. 

A esto se suma el peculiar 
sentido del humor del jue- 
go, que además de estar pre- 
sente en los diálogos y gran 
parte de las situaciones, se 
encuentra también en los 
personajes. Los extraterrest- 
res, por ejemplo, son un hí- 
brido de Casper y los aliení- 
genas insignia de Expedien- 
te X. También está Yodel, 
un anciano gurú que vive en 
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un pantano retirado hace 
mucho del mundanal ruido 
(¿alguien no ha visto “El Re- 
torno del Jedi”?), o la pe- 
queña mascarada de la tele- 
portación desde una cabina 
de teléfonos con algo pareci- 
do a “Beam me up, Scotty”. 

Dejando a un lado el que 
Alien Incident esté en versión 
original —una vez más, un 
handicap para la mayoría de 
jugadores que no dominen el 
inglés—, la oferta del juego es 
muy similar a la que supon- 
dría el lanzamiento de Flight 


of the Amazon Queen o Si- 
mon the Sorcerer en este 
momento. 


¡Alien Incident 


¡Pros: Alien Incident ofrece una 
¡trama entretenida y divertida, 
muchas horas de juego y un 
linterfaz muy cómodo. Los 
¡gráficos están muy trabajados y 
consiguen una ambientación 

¡ perfecta junto con los cortes tipo 
¡película para saber qué ocurre 
¡en otro lugar mientras se 
¡desarrolla la acción principal. 
¡ Contras: El sonido es muy 

¡ pobre, y la ausencia de voces y 
música deja un pequeño vacío 
i durante todo el juego. El idioma 
¡original no ayuda precisamente 
¡a resolver la aventura. 


) MAaventura/Rol 


eoorncrnonconcnencrnnnensnan. con... 


Una lujosa 
mansión en la 
empinada ladera de 
una montana. 

Frente a ella, a más 
de mal metros, 

un pequeno 

refugio de caza. 

En su interior un 

sofisticado equipo 

de observación 

y escucha. 

A los 
mandos... 
UN VOYCUL. 


de 
voyeur ll 


Watching ls nor ervow 


PHILIPS 


Precio: 5.990 h 
Requerimientos de Sistema: : 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, ; 
DOS 6.22, CD-ROM 2X, VGA, | 
Tarjeta de Sonido, Ratón ; 
N” de jugadores: 1 ; 
Editor: InterWeave Entertain- | 
ment/Philips | 
Distribuidor: Erbe ' 


Ese secreto vicio... 


Woyeur il 


on imágenes de ci- 

ne en las que pri- 

ma el color carne 

sobre cualquier otro, Philips 
pone al jugador en la piel de 
un mirón que se siente suma- 
mente atraído por una bella 
mujer que acaba de mudarse 
a la mansión que hay frente a 
su refugio de caza. Su enfer- 
miza obsesión le ha llevado a 
espiar durante todo el día 
la intimidad de 

una fami- 
lia en 


la que las 
desave- 
nencias 
son constantes. Además, en- 
tre ellos existen relaciones de 
lo más inusual. Sexo, drogas 
y crímenes se mezclan en una 
trama en la que resulta difícil 
intervenir. 

Como simple espectador, 
el jugador deberá plantearse 
la posibilidad de intervenir 
para impedir el asesinato de 
la doctora Elizabeth Duran, 
la mujer objeto de su intru- 
sión en el hogar de los Cuss- 
ler. Si lo hace, deberá explicar 
muchas cosas al sheriff del 
condado. Por otro lado, si no 
lo hace, será testigo y culpa- 


ble por pasiva de un crimen. 
¿Qué hacer? 

Al igual que su predece- 
sor, Voyeur II apela al mirón 
que todo el mundo lleva den- 
tro para involucrar al jugador 
en una historia que posee 
incontables ramificaciones y 
desviaciones. Sólo hay un 
problema: la cámara de vídeo 
que se utiliza para espiar el 
hogar de los Cussler tiene ba- 
tería para 15 minutos. Más 
allá de este tiempo, habrá 
que buscar alternativas para 
seguir mirando sin ser descu- 
bierto. 


Lo mismo una y 
otra vez 

Las primeras partidas de Vo- 
yeur IT son extremadamente 


cortas, ya que como es habi- 
tual al jugar cualquier aven- 
tura, se tiende a obtener 
cuanta información sea posl- 
ble, con lo que la batería de la 
cámara queda exhausta en 
poco tiempo y se produce de 
forma inevitable el asesinato 
de la doctora Duran. Exami- 
nando con cuidado todos los 
elementos del refugio de ca- 
za, se descubren varias pistas 
y herramientas que facilitarán 
la labor de espionaje. El siste- 
ma a seguir para lograr impe- 
dir el asesinato, será pues 
no contemplar absolutamen- 
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te todo lo que ocurre en la 
mansión Cussler, sino ir sal- 
tando de una habitación a 
otra haciendo largas pausas 
para que el tiempo transcurra 
imparable y los hechos se de- 
sarrollen como está previsto. 

Voyeur II combina imá- 
genes en alta resolución con 
pequeñas animaciones y lar- 
gas secuencias de vídeo que 
ofrecen al jugador suculentas 
escenas que aportan no sólo 
información, sino también 
estímulos visuales poco habi- 
tuales en un juego de orde- 
nador. 

A pesar del posible atrac- 
tivo que pueda residir en lo 
anterior, la oferta de Voyeur 
II es más bien pobre: hay que 
jugar demasiadas veces ha- 


ciendo tiempo para poder 
enterarse de qué va la pelícu- 
la, aunque si se tiene suerte y 
se administran bien los recur- 
sos de que se dispone, se ave- 
riguará quién es el asesino en 
poco menos de media hora, 
con lo que en la siguiente 
partida no hay más que llegar 
en el momento exacto para 
impedir el crimen. 


Indiferencia 

absoluta ] 
Si bien el interfaz es sencillo y 
no ofrece demasiadas compli- 
caciones, y la jugabilidad no 


ro.oonsosncorroon on. eenonrrnnnnnononcronnceerernncanorn nn nn. en econo conc ne conao.oo. 


deja mucho que desear, el 
concepto del juego en sí mis- 
mo y el desarrollo del mismo 


no son especialmente brillan- 


Coge la cinta que hay 
in el cajón del escrito- | 
lo y métela en el pro- | 
yector de diapositivas. 
'Ín una de las image- ¡ 
es hay un número 
ue te permitira abrir 
Il candado de la esco 
jeta con mira telesco- 
ica y utilizarla desde | 
ll exterior de la cabaña | 
tanto par espiar como | 
jara impedir el asesi- 

lato de la doctora). 
E... CC 


tes. Tras jugarlo varias veces y 
explorar todas las posibilida- 
des, la reacción viene a ser algo 
así como: “¿Y bien:”. Si des- 
pués de ver un jue- 
go durante varias 
horas, el jugador se 
queda igual que es- 
taba al principio, 
esto significa que ni 
está bien ni mal, y 
conlleva asimismo 
una connotación 
negativa inevitable: 
no se ha consegui- 


do producir en el jugador la 
más mínima emoción. 

En cuanto al aspecto téc- 
nico del juego, las animacio- 
nes no tienen demasiada cali- 
dad debido a una velocidad 
demasiado rápida, y las se- 
cuencias de vídeo están excesi- 
vamente pixeladas. Los gráfi- 
cos están bien hechos y el so- 
nido es de lo más normalito. 

Supuestamente un juego 
debe llevar al jugador por un 
sendero marcado por sus di- 
señadores, de forma que en- 
tretenga produciendo risa, 
miedo, lágrimas, descargas 


Sexo, drogas y 
crimenes se 
mezclan en 

una trama 
en la que 
resulta difícil 
intervenir 


> 


de adrenalina, adicción... 
Voyeur II no consigue nada 
de esto, y le viene como un 
guante el dicho: “no hay 
peor desprecio que el no ha- 
cer aprecio”. Aunque existan 
estímulos visuales bastante 
subidos de tono, Voyeur II 
es un juego, y no un CD eró- 
tico, por lo que este aspecto 
del programa no ha de ser te- 
nido en cuenta a la hora de 
analizar si el jugador reaccio- 
na de alguna forma ante el 
juego. Se trata de un título 
totalmente neutro que no di- 
ce nada. 
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Voyeur Ii 


y) 


¡Pros: Sólo para aquellos que 
¡disfrutaron con la primera parte 
del juego, Voyeur Il tiene algo 
: que ofrecer: más escenas 
'erótico-festivas y mucha carne 
sen pantalla. 
Contras: Para tener una ligera 
¡idea de la trama, hay que jugar 
¡tantas veces que termina 
¡resultando pesado el tener que 
testar haciendo tiempo para 
¡captar pequeños retazos de 
¡Imágenes que aporten algo 
¡substancial al argumento. En 
cualquier caso, Vouyeur ll no 
dice absolutamente nada. 


1 
1 
1 
A AA A A  _ __ EE Az AAA 


La amenaza cibernética 


IA have no mouth 


rcosooronnn.eoneno..cs.s. 


Todo empezó cuando bres. 
grandes potencias; China, 
Rusia y EEUU, en previsión 
de un peligro nuclear, 
INVIFÍLErON ESFUErzOS en crear 
tres sistemas de defensa 
estratégica. Tomarian el 
control de la situación y 
responderían 
automáticamente. Los tres 
ordenadores crecieron y se 
hicieron muy poderosos. 
Tomaron conciencia de su 
propia existencia y se 
independizaron de tal forma 
que cuando la humanidad 
descubrió los planes de las 
computadoras e intentaron 
desactivarlas, consiguieron 
lanzar un ataque 
termonuclear extermimando 
a la humanidad. A todos 
MENOS A CINCO... 


¿EeRET 


eoncrsnrnrnrsr ronca. rn r.nersnca.nnn nr ncnc.nsnc.cnnsr... 


as computadoras se unieron en 
un enorme engendro cibernético 
a denominado AM (1 am= yo soy). 
Mientras tanto esos cinco seres eran tor- 
turados sin piedad durante 109 años en 
venganza de la humanidad. Representa- 
ban el castigo de AM, la expiación de las 
culpas del mundo entero. Ted, Nimdok, 
Benny, Ellen y Gorrister. Cinco personas 
que servirían de distracción y venganza. 
Cinco seres desequilibrados, desespera- 
dos, con graves errores que olvidar... y 
que superar. Esas cinco personas tenían 
unas historias que contar, ya que sin su 
esfuerzo, el mundo como lo conocemos 
hoy en día, no habría existido. 
Estas son sus experiencias redactadas 
por ellos mismos, en sus diarios. 
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La sed del mecanismo de transferencia 
de AM se apoderó rápidamente de mi, pa- 
recía que mis vísceras iban a estallar cuan- 
do me encontré al principio de un camino 
que parecía llevar a una Torre donde un 
indicador me señalaba la dirección a se- 
guir. Si resolvía el enigma... viviría. ¿Que 
clase de vida? La respuesta se encontraba a 
pocos metros de mí. Estaba jugando a un 
nuevo y mortal juego. Era mi oportuni- 
dad y no iba a desaprovecharla. 

Me encontré frente a la gran torre 
que se erguía amenazante a pocos me- 
tros. Entré en la puerta y pude llegar a 
una sala de monitores en donde unos 
pulsadores en forma de mano invitaban 
a presionar y elegir uno de ellos. Elegí el 
segundo monitor empezando por la iz- 
quierda. De nuevo, la oscuridad se apo- 
deró de mí. cuando abrí mis ojos me en- 
contraba delante de un castillo, en me- 
dio de una intensa lluvia, sentía como si - 
mi alma se estuviera calando con el mal 
con cada una de las gotas de lluvia, así 
que entré. Una vez dentro del Hall, me 
llamaron la atención los dos grandes re- 
tratos, un caballero y... ¡Santo Dios, la 
viva imagen de Ellen!. Después de recu- 
perar mi asombro, caminé hacia la puer- 
ta de la izquierda Al curiosear los libros 
encontré un diario, que contaba como 
su mujer, mediante un hechizo, enveje- 
cía rápidamente, como el marido asusta- 
do de los encantamientos y ritos inferna- 
les realizados por su mujer le aterroriza- 
ban , demostrando el odio que sentía su 
mujer hacia su hija, y por fin la salida de 
este hombre hacia el bosque infestado 
por lobos del cual no podía saber si re- 
gresaría con vida. 

Salí de la habitación y una vez en el 
Hall entré en la puerta que había en 
medio de los dos cuadros, y encontré... 
¡a Ellen!. 


El encuentro con Ellen : 

Ellen estaba débil, muriéndose, hablan- 
do con ella conseguí enterarme de su 
horrible destino. Ellen sólo quería morir 


La capacidad 
de AM para 
distorsionar la 
realidad me 
asustaba... 


vorsoooornonconenonnnnnnnnenrcrncrnnnoonrconnnoncerncnsnnrnrrncnnnnan anne. .oo nooo. on con...ro..oo 


en paz y para ello necesitaba su espejo, 
un espejo que la mantendría lejos de su 
madrastra, horriblemente desfigurada, 
pero algo me inducía a pensar que el es- 
pejo tenta más valor. Ellen me indicó 
que estaba en el tocador y como un po- 
ueno, tura buscarlo. Esperanzado, perfu- 
mes y tarros aparecían por doquier, pero 
no habia ningún espejo. Le dije a Ellen 
queno había encontrado nada y volvió a 
AMO 1100 

Sali de la habitación y volví al Hall 
desde donde me dirigí hacia la puerta de 
la derecha. Recogí un espejo hecho añi- 
cos, con el que me di un buen corte, la 
herida sangraba profusamente, pero no 
hue más que un susto. Una biblioteca re- 
pleta de temas de magia negra y hechi- 
certa se abría ante mis ojos, mi curiosi- 
dad me hizo revisar varios tratados: 
“Demonios y sus esferas” donde el per- 
sonaje principal era Surgat, el que abre 
lo cerrado. Un libro en Arabe “Kitah el 
Azif”, por las notas en el margen algo 
relacionado con abrir puertas de otro 
mundo, “En busca de la piedra filoso- 
al”, sobre la conversión de metal en 
oro, Satistecha mi curiosidad, volví al 
Hall y me dirigí a la puerta situada dia- 
metralmente opuesta a la habitación de 
Ellen, 


Una mujer insinuante 

lira una cocina y había una hermosa jo- 
ven que supongo era la criada. Hablé 
con ella, 

La mujer me miraba lujuriosamente, 
en varias ocasiones se ofreció a entregar- 
se a mí. Era la primera vez en 109 años 
que me ocurría, pero la capacidad de AM 
para disociar la realidad me asustaba y me 
negué en todo momento. Pregunté va- 
rias veces por el espejo de Ellen, pero al 
no acceder a sus deseos, ella tampoco ac- 
cedió a los míos. De todas formas le re- 
paré el horno, que no funcionaba e in- 
tenté entrar en la puerta que hay al lado, 
pero era la única que estaba cerrada. Vol- 
ví a hablar con ella y me previno sobre la 
vieja bruja que dominaba el castillo, con 


mis mejores deseos me despedí y caminé 
hacia una enorme puerta en la que su 
parte superior era un gran pentagrama. 
Encontré una figurilla, que recogí y 
guardé. Registré el lugar, era como una 
capilla sacada del averno, algo demonía- 
co. Al final el tercer candelabro por la iz- 
quierda cedió y ante mis ojos se abrió un 
pasadizo secreto. 

Aquello era una cámara de invoca- 
ción de espíritus, la bruja estaba allí y me 
dispuse a hablar con ella. La bruja me 
propuso que le entregara a Ellen a cam- 
bio de un paso a la superficie, un camino 
para escapar a la dictadura de AM, por 
fín podría librarme pero...!A costa de 
Ellen¡. Me negué en redondo, pero le se- 
guí un poco el juego a la bruja para ente- 
rarme al fin , que lo que necesitaba era el 
espejo. 

Volví hacia las escaleras hasta el salón 
principal a ver a Ellen, al entrar en su ha- 
bitación un olor a azufre y fuego prece- 
dió la llegada de el demonio, que apare- 
ció ante mis ojos. Asustado y atónito es- 
cuché cómo había venido a llevarse el 
alma de Ellen, le pregunté por el espejo, 
pero no sabía (¿o no quería decirlo?) 
donde se encontraba. Recordé de los li- 
bros leídos a otro demonio llamado Sur- 
gat, al recordárselo se molestó visible- 
mente. El demonio es un poco elitista, y 
para él sus subordinados son poca cosa. 
La animosidad y las diferencias entre 
ellos eran enormes. El demonio es un 
mentiroso que confunde y me advirtió 
que no se sabía quien era amigo o ene- 
migo. Le pedí que se fuera, pero se que- 
dó impasible esperando que el alma de 
Ellen fuera suya. 

Hablé con Ellen y le advertí que el 
demonio estaba esperando atrapar su al- 
ma, pero estaba demasiado débil para 
hacer nada. Me dirigí al salón principal y 
entré por la puerta de la derecha. Utilicé 
los libros a mi alcance, a ver si podía ha- 
cer algo y leyendo “Los secretos de las 
invocaciones Necronomicas y los párra- 
fos doble, doble, etc., encontré el hechi- 
zo del sueño. 
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Volví a la sala de las invocaciones , 
donde estaba la bruja a través del pasadi- 
zo de la capilla, y hablando con ella le 
advertí que sabía el hechizo del sueño. 
No hizo caso y se burló. Yo invo- 
qué....¡KALLA...INGMA...THACKO! 
y la bruja cayó víctima de sus propios he- 
chizos en un profundo sueño, dejando 
caer una tiza con la que estaba dibujan- 
do en el pentagrama. La recogí y usé la 
tiza con el pentagrama... apareciendo 
otro demonio dentro de él. Me dijo que 
era Surgat el abridor de puertas y que 
necesitaba hacer un cambio para poder 
volver una vez que había sido invocado. 
Me confesó que era parte de AM y que 
estaba bastante ligado a él. Le pedí que 
abriera la habitación de la cocina, que 
estaba cerrada, el demonio se encontra- 
ba débil por el viaje por lo que utilicé el 
trozo de cristal con el que me había cor- 
tado, todavía con sangre... Al beber la 
sangre, el demonio recuperó su fuerza y 
me dijo que la puerta estaba abierta. Le 
dije que no me creía que fuese capaz de 
abrir la puerta desde allí y volví a com- 
probarlo a la cocina. 

De camino a la cocina, en el salón 
principal escuchaba los terroríficos aulli- 
dos de los lobos, utilicé la figura que en- 
contré en la capilla con la puerta y em- 
pujé la armadura contra la puerta blo- 
queando el paso. Una vez en la cocina, 
abrí la puerta de el dormitorio y miré un 
tapiz colgado allí. Me recordó algo fami- 
liar. Volví a la sala de invocaciones a ha- 
blar con Surgat. Le interrogué sobre la 
posibilidad de abrir una puerta al mun- 
do exterior, pero el seguía empeñado en 
un cambio, Intenté cambiar la bruja, 
sangre...era inútil. El cambio debía reali- 
zarse con algo que yo amara y ese algo 
era... Ellen. 

Regresé a la habitación de Ellen, el 
demonio seguía esperando, pero en ese 
momento, apareció un ángel. Al fin algo 
noble y bondadoso hacía acto de presen- 
cia. De todas formas no me confié, se- 
guía recordando la enorme capacidad de 
AM para distorsionar la realidad. 
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Entre el cielo y el infierno 
El ángel parecía real , hablaba y me ad- 
vertía sobre el demonio, le pregunté 
por el espejo y el ángel me recordó el ta- 
piz de la habitación de la criada. Pedí al 
angel que nos ayudara y volví a hablar 
con el demonio, preguntando por el es- 
pejo. La repuesta del demonio me re- 
cordó un acto de la Divina Comedia. 
Desperté a Ellen, advirtiéndola de la 
pugna entre el ángel y el demonio por 
su alma. La dejé dormir. En el salón 
principal, caminé hacia la puerta de la 
izquierda, utilizé los libros a mi alcance, 
hasta que encontré un ejmplar de la Di- 
vina Comedia. Entre sus páginas estaba 
escondido el espejo de Ellen. Volví con- 
tento como un niño a la habitación de 
Ellen, hablé con el demonio para decir- 
le que había encontrado el espejo de 
Ellen, me indicó que para liberarla, de- 
bía mostrárselo y a quien se lo mostré 
fue a el. El demonio quedó absorbido 
en el interior del espejo. El engañado 
fue él. Desperté a Ellen, el ángel miraba 
con ternura su gentil rostro. Pregunté a 
Ellen si quería ir con el ángel, era su for- 
ma de escapar a su horrible tortura. Co- 
gió el espejo, lo miró y su rostro se ilu- 
minó con un haz de vida que inundó mi 
alma con alegría. Su espíritu abandonó 
el cuerpo con el ángel hacia la salvación. 
Después, encaminé mis pasos a la sala 
de invocaciones, donde esperaba Sur- 
gat, utilizé el espejo con el círculo y los 
dos demonios quedaron allí atrapados. 
La enemistad de los demonios hizo que 
Surgat me asegurara que abriría la puer- 
ta hacia el mundo exterior si borraba el 
círculo, entonces le exigí que abriera la 
puerta primero y luego borraría el círcu- 
lo. Así lo hizo. Volé hacia el mundo 
exterior, contento de haber escapado, 
pero una vez allí mis pulmones se hin- 
charon, mi carne enrojeció... y la radio- 
actividad acabó con mis ansias de liber- 
tad. Era la trampa de AM. Volvía a estar 
encerrado, AM esperaba que hubiera 
utilizado a Ellen por mi vida. Había fra- 
casado, aunque torturado, era un hom- 
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bre distinto. Pensaba en los demás Es- 
pero que mis otros compañeros hayan 
tenido más suerte que yo. 


NIMDOIK 

No me acordaba de quién había sido. Mi 
pasado estaba borrado de mi mente, que 
estaba ocupada en descubrir el extraño 
juego de AM. No sabía porqué me había 
elegido como uno de los cinco. Cuando 
regresé de mi viaje, me encontré en un 
sitio tétrico y angosto, con rejas y guar- 
dianes. Lo más terrorífico fue, que el si- 
tio me sonaba extrañamente familiar. 

Miré hacia la puerta y observé a un 
prisionero. Me dirigí hacia él y le pre- 
gunté porqué estaba preso.Parecía un 
hombre inteligente, imbuído en las le- 
tras o intelectual. La conversación fue 
aterradora, mi conclusión fue que el 
hombre me conocía perfectamente, que 
era una especie de asesino que experi- 
mentaba con seres humanos. Recuerdo 
que AM habló algo de la tribu perdida, e 
interrogué al prisionero, mas mis esfuer- 
zos fueron vanos. 

Pedí al guarda que me dejara salir, 
pero me mandó hacia el hospital, cami- 
né hacia él y al entrar miré un cartel que 
había en la pared con fecha de 1945 y un 
joven que me resultaba extrañamente fa- 
miliar. Un joven rubio me indicó que 
me estaban esperando. Caminé hacia la 
cortina y me encontré con un hombre 
que decía ser anestesista. El paciente, in- 
defenso se hallaba tendido en la mesa de 
operaciones, según me narraba el anes- 
tesista, debíamos quitarle una parte de la 
médula espinal a fin de poder fabricar al- 
go denominado “serum”. El horror me 
invadía, aquel hombre me hablaba co- 
mo si eso fuera algo normal en mi. 
Aquel hombre sin corazón se atrevió a 
amenazarme. Mi natural rechazo ante 
aquel horror era evidente. Mi enfado fue 
en aumento, mis ojos se fijaron en un es- 
calpelo ensangrentado que había en la 
mesa de operaciones. Acabé con el 
mientras pedía auxilio a la guardia, su ca- 
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dáver quedó allí tendido mientras recogí 
un frasco de ether. Me dirigí rápidamen- 
te a la enfermería. Cogí el respiradero y 
notando una fuente de calor, descubrí 
un pasadizo secreto, no tenía muchos si- 
tios donde elegir. 


Dentro de los hornos 

Llegué a un lugar de intenso olor a carne 
quemada... de ser humano. Unos gigan- 
tescos hornos adornaban la estancia de 
forma macabra. Cogí unos alicates y un 
reloj de oro y miré los registros escritos 
en la pared. Personas anónimas con 
nombres propios que fueron aquí mismo 
incinerados... ¿tal vez por mí? 

Volví al patio de la prisión y pude ob- 
servar un prisionero agonizante, ensarta- 
do entre las alambradas al haber intenta- 
do escapar. Se había enterado que iba a 
ser el próximo “voluntario” y prefirió 
acometer su destino con más dignidad. 
Utilicé el ether y los alicates para evitar la 
tortura de aquél pobre diablo. El otro 
prisionero, el más inteligente, seguía 
odiándome. De todas formas le regalé 
los alicates antes de irme. Aquel horror 
debía de acabarse y yo, en gran parte el 
causante de aquello, tenía que conseguir 
finalizarlo. A toda prisa me dirigí hacia la 
enfermería, donde me encontré con un 
niño pequeño, una criatura indefensa. Al 
hablar con él, mi alma se iba trastornan- 
do más y más. Parece ser que se hacían 
experimentos con los niños. Me relató la 
leyenda de un monstruo, el Golem, el 
cual acabaría con el régimen y los liberta- 
ría. Dejé al niño descansando y me dirigí 
a la sala de operaciones. Me encontré un 
hombre tendido en la camilla. Sus ojos 
habían sido extraídos e introducidos en 
un recipiente de cristal. Administré ether 
al paciente y recogí el recipiente con los 
ojos del infeliz. Caminé hacia las corti- 
nas. Atravesé el lobby y encontrando una 
caja, utilizé la caja con el recipiente que 
contenía los ojos. En ese momento, un 
motín estalló. Los presos tomaron el 
control del campo y me encaminé hacia 
el patio de la prisión. 


Mi pasado 


estaba borrado 


en descubrir 
el extraño 
juego de ANI 
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Patoila la revuelta 

Hable con el cabecilla, intentando con- 
vencerlo de que tenía en mis manos el 
poder de salvación para todos los prisio- 
meros, el cabecilla accedió a dejarme ir. 
Lori hacia el búnker de control y entré 
en cl laboratorio, había una campana de 
entetal con una rata que cada poco tiem- 
po se transformaba en un gato. Eso era 
ebobjeto de estudio. La mutación. Uti- 
live el teletipo para poder ver un mensa- 
jeque ordenaba cesar un proyecto lla- 
mado imagen perfecta. El líder del mo- 
vimiento había muerto y el niño llevaba 
rason despues de todo. Caminé hacia la 
muerta de la derecha y encontré al Go- 
em. Accioné el interruptor de la luz, 
encontrando un espejo en la oscuridad. 
Me mire en el espejo, y mi mente recor- 
do... 1945 un joven llevando a su fami- 
ha juidia al holocausto. Había encontra- 
do ala tribu perdida: era yo. Tenía que 
acabar con aquello, mirando el tablero 
de pizarra, me di cuenta de que el Go- 
lem necesitaba ojos. Le coloqué los que 
tenta en la caja que había utilizado pre- 
viamente con cl recipiente de cristal. 
Hablé al Golem. Recordé las palabras 
del prisionero que estaba en la alambra- 
da, despertar al dormido, manifestar la 
verdad y besarlo, Al final besé la fría car- 
ne de aquel musculoso monstruo y sus 
ojos se abrieron, su cuerpo se irguió y 
quedó expectante bajo mi control. Le 
ordené que me siguiera al laboratorio. 
Allí me encontré con el joven médico 
que vi al principio, hablamos del Golem 
y del proyecto imagen perfecta, del Se- 
rum y de nuestra permanencia en el 
tiempo. Aquel joven hablaba y no sabía 
lo que decía, Le dejé el espejo para que 
lo utilizara, y al mirarse en él enmudeció 
«le repente. Quedó tan pálido como un 
lantasma. Ordené al Golem que me si- 
puiera afuera, donde me encontré con 
cl cabecilla. Aquel hombre estaba deci- 
dido a hacerme paga r todas mis atroci- 
lades, tenía al Golem a mis órdenes y 
una sola palabra mía hubiera bastado 
para destruir a la tribu perdida. Pero era 


hora de expiar mis culpas, a lo mejor, 
aquellos hombres me dejarían vivir al 
ver mi nueva disposición. Me había 
convertido en un ser humano, con sen- 
timientos y comprensión. Ordené al 
Golem transferir mi mando sobre la tri- 
bu perdida. El cabecilla, impertérrito 
pero ecuánime, tuvo claro que no podía 
escapar sin castigo, y utilizó al Golem 
para el fin para el que fue creado. Orde- 
nó mi muerte. El Monstruo se aproxi- 
mó a mi, y afronte mis últimos instantes 
con la dignidad de sentirme más huma- 
no y con la conciencia limpia, al fin. 

Al abrir mis ojos, me encontré de 
nuevo en mi encierro original, AM volvía 
a tenerme en su círculo de tortura. Pero 
ahora, era otra persona, y sobre todo, era 
más ahora de lo que había sido nunca. 


GORRISTER 
Fui transformado en un suicida solitario, 
prisionero de los remordimientos que me 
consumen al creerme causante directo del 
abandono de su mujer. Ahora AM me ha 
trasladado a un infierno y me ha dado la 
posibilidad de terminar con mi vida. 
Encontré una nota, sorprendente- 
mente, parece ser que tenía un amigo 
dispuesto a ayudarme. Investigué en las 
habitaciones cercanas donde encontré 
dos sábanas, con ellas fabriqué una cuer- 
da, también encontré una pistola debajo 
de la almohada. Observé por los ojos de 
buey descubrí que estábamos volando 
en una nave que parece ser un zeppelin. 
Después de atravesar un pasillo, lle- 
gué a la cocina. Recogí un tenedor y un 
cuchillo, haciendo huir a las ratas de la 
mesa con el cuchillo. Por fin pude llenar 
mi estómago con un poco de pan. 
Recorriendo el corredor principal de 
la nave hacia el sur, llegué a una especie 
de laboratorio. Allí detuve a una máqui- 
na que estaba torturando a unos anima- 
les usando el tenedor en su mecanismo, 
activé un interruptor, y recogí una llave 
y una botella de algo parecido a la leche. 
Al subir por las escaleras, encontré el 
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sistema de flotadores del zeppelin y con- 
seguí salir al exterior rajando la lona del 
fondo con el cuchillo. Al final de una pa- 
sarela había un curioso objeto que pare- 
cía ser un corazón humano. Lo conseguí 
recoger con las sábanas atadas al anillo. 
Corté las sábanas con el cuchillo para lle- 
vármelas, luego, pinché tres flotadores. 


El bar de Gorrister 
Cuando regresé al corredor del zeppe- 
lin, ya estábamos en tierra. 

Bajé por una escotilla y descubrí que 
estaba situado junto a un local que lleva- 
ba mi nombre y se encontraba abando- 
nado en lo que parecía ser el fin del 
mundo. Investigué en el local y conse- 
guí hallar una pala entre los cubos de la 
basura en la parte posterior, así como un 
perro que habla. 

Me dirigí al interior y encontré junto 
a la barra del bar a Harry, marido de Ed- 
na, madre de Glynis. Con una botella de 
whisky de por medio, es asombroso lo 
que puede llegar uno a contar. Con lo 
que me había contado Harry, fui al ser- 
vicio y encontré una lupa. Regresé al co- 
medor del zeppelin, observando cuida- 
dosamente los restos que había en el 
suelo descubrí cabellos que demuestran 
la inculpación de Harry en un crimen. 

Me limpié las manos con el mantel y 
volví a la taberna donde Harry reconoció 
que fue él quien, empujado por Edna, 
asesinó a Gorrister antes de la guerra. 
Utilicé el cuchillo para vengarme, hablé 
con el perro y le entregué el corazón en- 
contrado en el zeppelin a fin de poder 
conseguir información sobre Edna. Si- 
guiendo las instrucciones del perro, utili- 
cé tres veces el servicio, siendo transporta- 
do a una cámara frigorífica donde Edna y 
Glynis están colgadas por unos ganchos. 


/Al fin en paz 

Hablé con Edna y le hice creer que la 
ayudaría. Cuando ella consiguió atrapar- 
me, llevé con mucho tacto la conversa- 
ción hasta que se le cayó una llave y con- 
seguí recogerla. Entonces, la até con las 
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sábanas y me la llevé. Hablé con el pe- 
rro y le entregué el corazón de Harry. 

Una vez en el zeppelin, coloqué a 
Edna en el instrumento de tortura del 
laboratorio, abriendo con mi llave la 
puerta y, una vez dentro de la cabina, leí 
revelaciones muy interesantes en el dia- 
rio de registro. 

Estando convencido de ser inocente, 
volví a la cámara frigorífica por el servicio 
del bar, consiguiendo que Glynis beba 
del líquido blanco. Las circunstancias se 
desencadenan y antes de morir, Glynis 
concede el perdón que tanto ansiaba, 
mientras que yo, vuelvo a sentirme en 
paz. Decidí enterrar a Glynis en la parte 
trasera del local con la pala que allí mis- 
mo encontré. 


El desenlace 

Regresé de nuevo al zeppelin y empujé la 
palanca que repara los flotadores. Luego, 
entré en la cabina de la nave y conseguí 
que el zeppelin remontara el vuelo nue- 
vamente, momento en el que usé la pis- 
tola para acabar con la vida de Edna. 

Al despertar me di cuenta de que to- 
do había sido una jugada de AM. No 
acabé con mi vida como quería. Ya no 
era un suicida. Pero seguía en su poder. 


ELLEN 

Fui uno de los mejores ingenieros de mi 
tiempo en otro tiempo, ahora era una 
persona débil y maltrecha, con un terror 
grandioso al color amarillo. Por fin tuve 
la oportunidad de conseguir escapar del 
horror que supone AM. Debía de inter- 
narme en una pirámide y conseguir los 
componentes principales de AM. Una 
vez dentro de la pirámide, intenté beber 
agua de una fuente. No pude conseguir- 
lo. Me dirigí hacia una sala llena de moni- 
tores que estaba a la derecha, los examiné 
cuidadosamente a ver si podía encontrar 
algo interesante. Arreglé los cables y pul- 
sé el botón del monitor con la imagen 
que representaba la fuente, abriéndose un 
pasaje secreto ante mis ojos. 
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Nuevamente volví a la habitación de 
la fuente y empujé los ladrillos de la pa- 
red. Una vez abajo, vencí mi miedo al 
color amarillo, consiguiendo entrar en la 
habitación de la derecha donde conseguí 
unos fórceps y venda amarilla. Al pasar a 
la siguiente antecámara, me coloqué la 
venda, consiguiendo extraer una joya 
amarilla del pecho de una estatua. Regre- 
sé a la sala de monitores donde me colo- 
qué la venda para ignorar al guardián del 
Santo Grial. Con la copa, bebí tres veces 
del agua de la fuente y la llené otra vez. 


En presencia de Amubis 

Me dirigí a la habitación del sarcófago, y 
lo examiné a fin de abrirlo, mas no lo 
conseguí entonces. Arrojé el agua sobre 
la estatua de Anubis para inutilizar sus 
circuitos y extraje una ROM con los fór- 
ceps. Fui a la sala de los ordenadores e 
introduje la gema en el ordenador de la 
izquierda, insertando la ROM. El circui- 
to impreso fue reprogramado para que 
Anubis me reconociese como su señor. 
Extraje la ROM del ordenador con los 
fórceps y lo introduje en la estatua con 
lo que conseguí el código de acceso del 
sarcófago. Introduje la secuencia del có- 
digo y entré. 

Lo que allí había era un ascensor que 
me trajo sensaciones no muy claras. Uti- 
licé el teclado de la pared para introducir 
todas las fechas que contienen sucesos 
importantes en mi vida y por fin pude 
descubrir la razón de mi terror al color 
amarillo. Cuando apareció un espectro 
causante de mi desgracia en el tiempo 
pasado, luché contra el y vencí. 


¿Delante de Am”? 

Llegue a una extraña sala llena de circui- 
tos electrónicos donde verifiqué unos ca- 
bles sin conseguir poner nada en claro. 
Por la salida opuesta, regresé a la sala de 
los ordenadores, conectando el terminal 
de la derecha, donde introduje la fecha 
en la que tuvo lugar la tragedia del ascen- 
sor. Obtuve información sobre un tra- 
ductor llamado “ transdex neurobinder”. 
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Al lado de la fuente encontré un alta- 
voz, utilicé el sarcófago para regresar a la 
habitación de los cables donde los conec- 
té al altavoz. Una vez que terminé de ha- 
blar con la imagen holográfica, volví a la 
sala de las estatuas. En ella conseguí un 
CD en el sitio donde estaba la gema, con 
esto e introduciéndolo en el ordenador 
central, conseguí así cerrar la entrada de la 
pirámide. Al final todo acabó cuando me 
metí en el Sarcófago. Desperté de nuevo 
en las manos de AM. Todo había sido un 
sucio manejo, pero me había enfrentado 
a mis miedos... y había ganado. 


BEN 

Fui uno de los mejores soldados, un 
error —¿0 fue cobardía?— hizo que cama- 
radas de armas murieran, he llevado esa 
cruz durante toda mi vida. Ahora tengo 
la oportunidad de acabar con todo este 
sufrimiento. Estoy convertido en un 
monstruo horrible. Una criatura grotes- 
ca y capaz tanto de asustar como de pro- 
vocar burlas. AM me envió a un mundo 
muy primitivo. 

Me dirigí hacia unas cavernas donde 
encontré una fruta colgando de la rama 
de un árbol, pero al intentar comérmela 
descubrí que AM había convertido mi 
organismo en algo incapaz de comer, de 
tal forma que cualquier alimento me 
provocaba un horrible dolor. 

Recogí otra fruta y entré en la tercera 
caverna por la izquierda, tomé contacto 
con un niño mutante y su madre. Le re- 
galé la fruta al niño, y éste contento por 
el detalle se comunicó conmigo por me- 
dio de una pantalla de vídeo. Al terminar 
de hablar con él, recogí otra fruta y se la 
entregué a su madre, la cual masticó la 
fruta y me lo dio de comer. Consiguien- 
do así poder comer algo y por consi- 
guiente, subsistir, me dispuse a descansar 
un rato y dormir. 

Cuando desperté a la mañana si- 
guiente, descubrí que la madre del niño 
había desaparecido. Abandoné la cueva, 
encaminé mis pasos no sin temor, a lo 


MM invocar el 
tótem de la 


Entropia, 
consiguió 
acabar con 
“AAM de forma 
defimitiva 


»rooooononsnrrrrnnnnnnnnenrrrnnnnnnr crono nennenconcrrronononnnnnocrrnnaao nc. nnocnnrnnnoncnron.n.n..... 


que ercia era un altar de sacrificios. Allí 
encontre a toda la tribu. Conversé con el 
jete le la tribu, enterándome de que uti- 
lizan un método aleatorio para elegir la 
venia del sacrificio. El sacrificio era pa- 
rantrecerselo a AM, al que consideraban 
unalios. En ese sorteo fue la madre del 
mino la desafortunada que sucumbe ante 
un rayo, sm que pueda hacer nada para 
evitarlo 


Merreslondo cuentas 
penidiocntes 

Me ii perlecta cuenta que aquel horror 
debia de terminar. Me dispuse a hablar 
conel jele y entré varias veces en su cue- 
va, sltumada, la segunda por la izquierda, 
hasta que pude comprobar que el jefe se 
habia marchado. 

Hapidamente y muy excitado, sustra- 
je la bolsa utilizada para el sorteo y se la 
mostre al nino. Conseguí otra fruta ti- 
rando de la soga que cuelga de una de 
lan cestas , la cual, se la di al niño , expli- 
candole que cuando se vaya a celebrar el 
“puente sacrificio se esconda en el agu- 
jero de la pared de la cueva. El niño re- 
plicóo diciendo que tenía miedo de es- 
conderse sólo y que necesitaba un ami- 
o. Volvi a recoger una fruta tirando de 
la cuerda, Atravesé el bosque para llegar 


alas proximidades de una reja cerrada y 
encontré las tumbas de tres antiguos ca- 
maradas de armas muertos en la guerra. 
Ensené la bolsa del sorteo a los espíritus 
de mis camaradas, la cual oculté bajo tie- 
rra con su ayuda y siguiendo las indica- 


ciones de los espíritus, desplacé unas ca- 
nas para encontrar la presencia de una 
cuarta tumba, Conversé con el espíritu y 
conseguí devolverle la paz perdida, plan- 
tando la fruta que recogí que dio lugar a 
uma espléndida flor. 

Había conseguido el perdón de 
wquellos a los que había hecho daño, en 
mi espíritu una sensación de paz plena, 
hacía que me encontrara tranquilo por 
vez primera en 109 años de sufrimientos 
y remordimientos. Al buscar en las enre- 
daderas de la primera caverna encontré 


un alambre de cobre, al tiempo que re- 
cogí un curioso objeto situado junto al 
altar y otra pieza de fruta. Con ella, me 
dirigí a la caverna que se encontraba a la 
derecha, intenté regalarla al gigante que 
custodia las cestas de comida. Al final in- 
troduje una fruta en una de ellas y recogí 
un pedazo de madera. Con los tres obje- 
tos recogidos, el niño pudo fabricar un 
muñeco con el que esconderse en el agu- 
jero sin tener miedo. Estaba tranquilo, 
así que volví a dormir. 


El sacrificio 

Cuando desperté ,al día siguiente el ni- 
ño no se encontraba en la caverna, ni en 
el agujero. Me asaltaron terribles presa- 
gios. Corrí a toda velocidad hacia al pue- 
blo, y mis sospechas se hicieron realidad. 
El jefe, que había encontrado el escondi- 
te, y había visto desaparecer la bolsa del 
sorteo, decidió elegir directamente a la 
víctima para el sacrificio. Por una vez en 
mi vida, mi miserable vida no importa- 
ba, me ofrecí a reemplazar al niño. En 
menor tiempo de lo que cabía esperar, 
AM me devolvió a su reinado de tortu- 
ras, defraudada por mi cambio de acti- 
tud con los demás. 


El final de Am 

Al abrir los ojos, me encontré con todos 
mis compañeros de cautiverio, enjaula- 
dos, comprendimos que había sido un 
juego, pensábamos que estaba todo per- 
dido, pero... 

Dos voces desconocidas se escucha- 
ron en la sala en la que se encuentran las 
Jaulas. Las voces nos relataron que eran 
los amigos que nos han ayudado en al- 
gunos momentos. Al mismo tiempo nos 
advierten que ahora tenemos una opor- 
tunidad de aprovechar la confusión de 
AM, para acabar con ella. Nimdok se 
ofrece para intentarlo y es trasladado a 
un raro lugar que parece el centro de 
operaciones de AM. 

Nimdok conectó un ordenador, in- 
trodujo la fecha de 1.945 para acceder al 
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menú principal y eligió la opción de 
“extender puente”. Tras ello, cruzó el 
puente para llegar hasta un círculo, sobre 
el que utilizó el tótem de Invocación. 
Surgat apareció en el centro del cír- 
culo y explicó que las dos voces pertene- 
cían a las computadoras de Rusia y Chi- 
na, que después de ser absorbidas por 
AM la odian profundamente. Contó a 
Nimdok que AM no tenía conocimiento 
sobre una colonia de humanos en la Lu- 
na en estado de hibernación. Nimdok se 
negó a entregarle el tótem de Entropía 
cuando el demonio le pidió ayuda para 
acabar con las dos computadoras rebel- 
des. En su lugar utilizó el tótem de 
Compasión. Las holografías de las dos 
computadoras aparecen en el círculo, 
obligando a Surgat a desaparecer, a su 
vez, las computadoras dieron indicacio- 
nes a Nimdok , prometiéndole que si les 
hacía caso, quedarían en libertad, sin 
que AM existiera. ¿Porqué no lo creería 
Nimdok? Tal vez conocía demasiado 
bien a esas condenadas máquinas.... 
Examinando los caminos que con- 
ducen al centro de control, encontró 
tres figuras que representaban las diver- 
sas personalidades de AM. Despertó al 
Ego y acabó con él usando el tótem del 
Perdón, venció al SuperEgo con el tó- 
tem de Claridad y, finalmente, acabó 
con el Id con el tótem de Compasión. 
Al Volver al círculo, encontró no só- 
lo a los hologramas de las computadoras 
china y rusa , sino también las tres partes 
de la personalidad de AM. Invocó el tó- 
tem de la Entropía y de esa manera con- 
siguió acabar definitivamente con los 
hologramas y las personalidades de AM. 


Perspectivas 
Mientras la máquina desaparecía, los 
mundos de tortura creados para nuestro 
sufrimiento desaparecen. Dentro de 300 
años, la colonia de la Luna despertará, 
consiguiendo repoblar la tierra. Mien- 
tras tanto, nosotros velaremos por ellos 
hasta que termine su hibernación. 

El futuro se muestra optimista. 
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La sublimidad 
supone un estado de 
cosas explotado al 
máximo en todas 

sus facetas. Los 
resultados de esa 
explosión de 
creatividad, calidad, 
inspiración y buen 
hacer, raras veces 
pueden representarse 
en forma gráfica, y 
Time Commando 
constituye el centro 
de una de esas 


VOYVEZAS. 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX2/66 (Pentium recomen- 
dado para Windows 95), 8 MB 
de RAM, 6 MB de disco duro li- 
bre, VGA, MS-DOS 5.0, CD ROM, 
tarjeta de sonido 

N* de jugadores: 1 

Editor: Adeline 

Distribuidor: Electronic Arts 
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Presente Pluscuamperfecto 


Time 


l tiempo verbal que 

da título a este artí- 

culo no existe en 
castellano, pero no es menos 
cierto que Adeline Software 
ha provocado que lo invente- 
mos. Más allá de la perfec- 
ción a la que estamos acos- 
tumbrados, Time Comman- 
do sorprende, en un primer 
acercamiento, por su impre- 
sionante impacto visual. 

La historia no es nueva, 
los personajes tampoco lo 
son, pero todo está tratado 
desde un punto de vista espe- 
cial que hace de este juego 
uno de los mejores productos 
entre los que han visto la luz 
en lo que llevamos de año. La 
trama —piensa el redactor— es- 
tá muy manida y lo de viajar 
en el tiempo ya casi se ha olvi- 
dado puesto que la teoría de 
la relatividad contempla esa 
posibilidad. Durante muchos 
años su mención ha sido tan 
frecuente en la literatura, el 
cine y la teoría física que ya 
casi resulta aburrido. Sin 
embargo, todo cam- 
bia al comenzar a 
jugar en el PC y 
disfrutar su sen- 
cillez de manejo 
con unas pocas 
teclas para re- 
solver cualquier 
situación. 

No hay textos, no 
existen diálogos... Una 
verdadera fiesta, cl rega- 
lo definitivo para nues- 
tros ojos y oídos. Y es que 
después de revisarlo de 
arriba abajo, casi todo lo que 
forma parte de este juego es 
un acierto. Se trata de ir al 
grano desde el mismo princi- 
pio de la partida hasta el final. 
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Commando 


ATACADA AAAAAAAALANAN 


El origen 
Todo comienza con la entra- 
da de un virus en el sistema 
informático de manejo del 
Tiempo. Al parecer, uno de 
los controladores ha manipu- 
lado algunos parámetros, lo 
que traerá graves consecuen- 
cias para la Organización: la 
explosión de luz ha absorbido 
el núcleo mismo de la central 
y a una de sus funcionarias. 
Tu serás el encargado de re- 
parar esta catástrofe y salvar a 
la chica yendo tras ella. Lo 
primero: introducirte en la 
burbuja luminosa. Tendrás 
que atravesar ocho etapas de 
la historia de la Humanidad 
hasta encontrarla y destruir la 
última manifestación del virus 
en un entorno que se encuen- 
tra más allá del tiempo. 
Tu personaje 

tendrá la po- 

sibilidad de 
moverse en 
cualquier 
dirección, 


atrave- 
sando es- 
pacios en 
recorridos 
predeter- 


minados. A lo largo de estos 
paseos, hallará habitaciones 
escondidas en la mayoría de 
las épocas, las cuales contie- 
nen puntos de interés tales 
como mecanismos que acti- 
van puertas o triángulos de 
vida. En ocasiones el camino 
estará cortado, por lo que de- 
berá saltar para sortear este 
impedimento, procurando 
no salirse del camino prefija- 
do, puesto que puede preci- 
pitarse en el vacío. Con fre- 
cuencia deberá poner en fun- 
cionamiento diversos  siste- 
mas para avanzar en la parti- 
da. Como es natural, el jue- 
go dispone de un gran nú- 
mero de enemigos y genero- 
sas dosis de acción que 
comprenden desde la lucha 
cuerpo a cuerpo hasta encar- 
nizados enfrentamientos con 
las armas más sofisticadas. 
Un detalle importante: la 
sensación de peso que expe- 
rimenta el protagonista 
cuando lleva un gran arma 
en sus manos y se dispone a 
utilizarla. 


Las diferentes etapas tie- 
nen algunos puntos comu- 
nes. En primer lugar, es 
aconsejable recoger cualquier 
arma u objeto contundente 


poconsosr..non.c.. 


gue encuentres por el suelo a 
lo largo de tu viaje. Con esto 
tendras la posibilidad de en- 
Hrentarie a los ataques de tus 
aprerores. Ein segundo lugar, 
parle un rave inconveniente 
parael vinjero del tiempo. Se 
abaode tener que mantener 
la mentoria intacta. En la par- 
teoatiperor de la pantalla de 
Juepo, se encuentra situado 
un cmarcador lineal con colo- 


ron alcodelicos que irá mos- 
trando el paulatino avance de 
vir en tu memoria. Cuando 
el marcador se complete, el 
jugador morirá, pero si se 


dedica a recoger unos chips 
wules que se encuentran di- 
“eminados por el suelo, po- 
«Irá eliminar la memoria co- 
rrompida tocando unas bur- 


Tendrás que 
atravesar ocho 
etapas de la 
historia ce 

la humaniciad! 


bujas azules que fluctuarán 
cuando se acerque a ellas, no 
pudiendo pasar inadvertidas 
dado su notorio volumen. 
Por último, deberá recoger 
triángulos de vida, y cubos 
rojos y amarillos para tener 
mayores probabilidades de 
supervivencia. Todos estos 
puntos son comunes a la to- 
talidad del juego. 


La Antiguedad 

En la prehistoria, la primera 
etapa del viaje, encontrará ca- 
vernícolas provistos de basto- 
nes, piedras y otras armas 


arrojadizas. Los tigres sable, 
monos, gorilas y grandes 
osos estarán también presen- 
tes. Por lo demás, no presen- 
ta mayores dificultades. Po- 


vcrncrrn.oproeonpnerno..o c..n...o 


dríamos definir es- 
ta etapa como una 
primera “toma de 
contacto”. El Im- 
perio Romano ya 
es más peligroso 
puesto que los 
apuñalamientos, 

las traiciones y la 
guardia imperial te 
perseguirán a tra- 
vés de sus cons- 
trucciones y por el 
interior de las vi- 
llas. Como  colo- 
fón a tu presencia 
en Roma, una co- 
rrida de toros. 


La Edad 
Media 

Esta época transcu- 
rre en dos localiza- 
ciones tan distintas 
como pueden ser la 
Edad Media euro- 
pea y el Japón Me- 
dieval. En éste últi- 
mo, el protagonista 
se enfrentará a lu- 
chadores de sumo 


y ninjas asesinos, presentán- 
dose un dilema frente a la es- 
tatua de un dios en una de las 
salas. Por otra parte, la acción 
en la Europa Medieval trans- 
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curre en el interior de una for- 
taleza mitad castillo, mitad 
abadía. Antes de luchar cara a 
cara con la misma Muerte, el 
héroe deberá deshacerse de 
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La Era de Jos 
Descubrimientos 
Esta fase se desarrolla en 
dos escenarios  total- 
mente distintos, pero 
que tienen mucho en co- 
mún: el primero es una cara- 
bela y el segundo un comple- 
jo templo de la América 
Central precolonial. Ambos 
decorados de una increíble 


..> 


taciones ocultas en cualquier etapa 
donde te encuentres porque, a menudo, ten- 
drás triángulos de vida en ellas y, creenos: te 
asarios todos cuantos encuentres. 


seran nec 


Cuando | 


sepas qué hacer, tendrás 


ues a una sala o paraje donde no 
que intentar mover 
Igo, trepar o pulsar algún botón para salir de 
a situación. Por ejemplo, en el Japón Medie- 
1, cuando lec jas a una sa la que contiene 

| dl ás girar la tapa del 
en to a ella para des- 
correr la puerta del pasadizo que te permit irá 


continuar. 


AAA 


Ñ 


IS 


rra | 


= 


todo tipo de personajes —in- 
cluídos magos y dragones-, 
inmersos en un ambiente tétri- 
co dotado de esa increíble luz 
de oscurantismo y misterio 
que arropó aquellos siglos des- 
de nuestro punto de vista ac- 
tual. 


. 60. 


belleza. El actor tendrá que 
deshacerse de unas cuantas ta- 
rántulas en esta empresa para 
llegar hasta el salón del trono 
y pasar la fase. Los ataques de 
los hombres pájaro no serán 
escasos y la silla regia le llevará 
hasta el mismísimo Oeste. 
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El Oeste americano 
En el más puro estilo del wes- 
tern que acostumbramos a 
disfrutar en el cine america- 
no, los tiros y la dinamita se- 
rán frecuentes. Entre el pue- 
blo, la cabaña y el desfiladero 
con los indios ocultos, no po- 
drá quedar vivo ni el apunta- 
dor. Desde luego si te están 
apuntando, lo más fácil es 


que den en el blanco, que pa- 
ra más “inri”, serás tú y no 
sólo por el color de la piel... 


Las guerras 
modernas 

Inmerso en la personalidad 
de este individuo del futuro, 
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atravesarás las filas de varios 
frentes, desde las primeras 
guerras mundiales hasta las 
últimas guerras nucleares. 
Una perfecta recreación de las 
situaciones y los armamentos 
de los bandos, con explosio- 
nes de granada en las trinche- 
ras y ataques de carros de 
combate sin piedad. Desde la 
bayoneta hasta los lanzamisi- 


APRA] 


les anti-carro, sólo para ter- 
minar recibiendo una llamada 
telefónica en una cochambro- 
sa cabina de teléfonos. 


El futuro 
Los amantes de las naves es- 
paciales y la tecnología, se 


rooonoonnrronncnrnnrrnaon near cionnn conc cn nr coVnon er .encranannonnne....... 


sentirán aquí como pez en el 
mun Recorriendo los desas- 
tados pasillos de una enor- 
me complejo tecnológico 
construido en el planeta, apa- 
Fereran nuevas razas de seres 


hata ahora desconocidos por 
tl, y los zombies de los que 
Heron moradores humanos 
pmoesos complejos. Los an- 
demos y los replicantes tam- 


bién harán acto de presencia 
en esta película... por si no 
había bastante. 


Más allá del tiempo 
Es la última fase, una compli- 
cada serie de construcciones 
inmateriales con la luz como 
circunstancia predominante; 
guarida del más alto represen- 
tante del virus que todo lo in- 


Commando 
sorprende 

por su 
impresionante 
impacto visual 


fecta y reducto de poder don- 
de se encuentra la chica que 
debes salvar. Aquí es donde se 
medirán tus fuerzas con 
las del traidor que co- 
menzó esta cacería. 
¡Suerte a los 
navegantes que se 
adentren en estos 
desconocidos suce- 
sos del porvenir!... 


| Time Commando 
0000 


| Pros: El juego es una verdadera 
¡ delicatessen. El exotismo y la 

i ' calidad aparecen como un todo, 
¡siendo por desgracia éste, un 
matrimonio poco frecuente en lo 
¡que ajuegos para PC se refiere. A 
su magnífica realización se une el 
| sorprendente impacto visual de 
¡sus gráficos, cuyas 3D repartidas 
¡por doquier con generosidad, 

| dejarán boquiabierto a quien 
¡comience a jugar. 

| Contras: Pocos, muy pocos 

' contras, pero uno de ellos quizá 
¡sea el sonido. Su calidad es 

' excelente, pero la composición es 
' muy discreta y las pocas notas que 
se escuchan a lo largo de la 

' partida, son transparentes y 

| “silenciosas” Se aprecian unos casi 
¡Imperceptibles errores en la 
¡arquitectura del juego, los cuales 
¡ te permitirán alguna que otra vez, 
¡ atravesar columnas u objetos. 

' Licencias de los creadores de esta 
; maravilla, superadas con creces 
¡por el conjunto. 
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Una imponente 
aventura que va 
desarrollándose an 
través de 
sobrecogedores 
escenarios 3D, 
brillante por la 
concepción de los 
elementos de juego y 
perfecta en su 
desarrollo. La 
perspectiva por la que 
cualquier General a 
lo largo de nuestra 
historia, hubiera 
vendido y revendido 
a su familia. 


Total Mania 


Precio: 6.995 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz o superior, 8 MB de 
RAM, Windows 3.1 Ó 95, Tarjeta 
de Sonido, CD 2x y SVGA 

N? de jugadores: | a8 
Editor: Eidos/Domark 
Distribuidor: Proein 
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Mision imposible 


Total Mania 
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| juego es uno de 

los logros del año. 

Aunque trata un te- 
ma ya sabido, es en estos ca- 
sos donde la mayoría de los 
programadores se atascan y 
hacen que el usuario tenga 
verdaderos problemas con 
respecto a la complicada ju- 
gabilidad de su producto, 
Total Mania aborda esta 
cuestión desde una perspecti- 
va más dinámica, resultando 
un juego sencillo de manejar. 
Parece increíble que con el 
ratón y unas cuantas teclas 
puedan obtenerse unos resul- 
tados tan sorprendentes. 


El reino de las 3D 

La acción se desarrolla en 
veinte niveles, a lo largo y an- 
cho de cuatro terrenos dife- 
rentes y ayudada de un pode- 
roso sistema de inteligencia 
artificial que será el motor de 
tus aventuras. Tu misión 
consistirá —con los particula- 
res objetivos de cada fase— en 
desplegar por el terreno que 
te ha sido asignado los 
“hombres” con los que cuen- 
tas en ese momento. Es im- 
portante saber que podrás 
manejar las fuerzas de que 
dispongas, bien en conjunto 
o por unidades. Las misiones 
son distintas entre sí, y po- 
drás tener como escenario 
tanto el interior como el ex- 
terior de las edificaciones al- 
rededor de las que te muevas. 
Los objetivos pueden ser de 
distinta índole, tales como 
destruir o recoger cosas y po- 
drás usar un zoom grandioso 
para poder ver mejor los de- 
talles.que se ocultan a simple 
vista en las zonas por las que 
te mueves, sin desmerecer la 


calidad de las texturas mapea- 
das en SVGA. 

Todo evoluciona a lo lar- 
go del tiempo, y al movernos 
en el año 2.156, la tecnología 
imperante estará especial- 
mente desarrollada en el 
campo de las armas, donde 
dispondrás de casi una dece- 
na de verdaderas maravillas. 
Las fuerzas que despliegues 
son mecánicas y necesitan pi- 
las para reanimarse. Llama 
poderosamente la atención la 
forma de emplazar tus fuer- 
zas: el escorzo de una cruz 
en el suelo indica dónde pue- 
des situar tu protegido. Á ve- 
ces, al trasladarse de un sitio a 
otro, tendrá que subir o bajar 
escaleras e incluso se encon- 
trará con el paso cerrado por 
algunos sitios, debiendo des- 
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cubrir en ocasiones mecanis- 
mos ocultos para extender 
puentes o levantar trampillas. 


El mapa 

Es complicado moverte por 
un complejo terreno —tanto 
si está edificado como si no—, 
cuando tienes una visión li- 
mitada del entorno que te ro- 
dea. Para facilitar las cosas, el 
juego dispone de una visión 
de conjunto situada en la es- 
quina superior izquierda de 
la pantalla, donde se apunta 
la localización de los objeti- 
vos, la de los enemigos y ami- 
gos, así como la tuya propia 


en el centro de un 
rectángulo rojo. 
De esta forma, la 
orientación es per- 
fecta. Si a ello aña- 
dimos los tres mo- 
dos de ataque: 


Co ARMOR 
- 


RUANTUM PLASMA 


O 1 
SS 
E Ca 
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do ps 
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$ y A al 
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normal, defensivo y ofensivo, 
proa qe DE esitas pa- 
ta pasar un buen véfano. 
lla Base Maná, podrás 
purardar tus partidas salvadas, 
al «laboratorio para 
vombipurar las características 
de tus androides O a la ar- 
mera para forrarlos de armas 
hasta los dientes. Existen ran- 
pom entre los robots, 


accede: 


y van 


ma ¿EOS SO 


e Um 
EM 


e Ho 


ARES BERSERE Ar 


'omba- 
entos, De esta forma 
10 conc dos 
s elementos que en- 
Mentres por los luga 
donde te muevas 
nm un robot solo, [ 
Jlescubrir después 
Me lo tienes todo me- 
Din dol a | para 
rle en rgle A) 


ntrarás to 


ll: 1: 
le Ama 


Las fuerzas 


- que 


despliegas son 
mecánicas y 
mecesitam 


pilas para 
reanimarse 


desde el más bajo hasta coro- 
nel, cada uno con su color y 
una determinada experiencia 
acorde con los galones que 
ostente. Estas características, 
deberás tenerlas en cuenta a la 
hora de atacar un objetivo, ya 
que la respuesta a tus planes, 
será diferente atendiendo a 
estas circunstancias, y máxime 
si estás jugando en red. A me- 


end 


mix 


o 


dida que vayas escalando por 


los niveles, las condiciones 
irán siendo más duras, como 
por ejemplo en lo que a puer- 
tas se refiere. A veces necesita- 
rás unas llaves para abrirlas, 
que serán más difíciles de en- 


NEXUS TEAM STATS 
Nal 


dor das er da Nal 
= 4 


bw hau hash 


RNO ET: sto HOEFMEYER 


00 PONER oo 


ARMOR : 200 EXPERIENCE : 0 


contrar cuanto más juegues. 
Como opinión particular, 
creo que es un juego muy 
bueno, con una gran calidad 
en los gráficos y un logrado 
componente estratégico que 
hace de este juego de acción 
casi un pariente cercano del 
ajedrez. Limpio, preciso y fá- 
cil de manejar, tiene algunos 
de los elementos más busca- 
dos por los programadores, y 
mejor aprovechados por los 
usuarios, quienes agradece- 
mos sus molestias en ese afán 
de hacernos la vida un poco 
más amena, suprimiendo 
complicaciones a la hora de 
manejar los androides. 
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¡Total Mania 


OO0D 


Pros: Los gráficos son muy 
Claros, siendo difícil confundirse y 
! permitiendo una clara visión de la 
¡realidad que te rodea. El fácil 
¡manejo de las distintas funciones 
¡de los robots, aumenta la 

h ¡jugabilidad de Total Mania 
¡permitiendo una entera 

¡ concentración en lo que tienes 
¡entre manos. La música, ¡cómo 
ino! muy cañera. 

¡Contras: El idioma es la 
idificultad obligada, puesto que el 
¡juego está en inglés, y el 

: pentium, que está siendo ya tan 
¡necesario como el comer, 
¡Aunque en un 486 no corre mal, 
¡cuando uno se acostumbra a lo 

5 ' bueno, es difícil volver atrás. 
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En el Olimpo se 
rumorea que el 
vetusto mito alado 
desen retorarse. 
Ouizas se senta viejo 
y aburrido ante las 
nuevas manadas de 
caballos: doscientos 
ochenta, trescientos, 
trescientos noventa y 
cinco. Puede que estos 
no vuelen, pero lo que 
se dice correr... 
Demasiados años 
para este di0s 
milenario. 
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The Need for Speed 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75, Windows 95, 
MS-DOS 5.0, 12 Ó 8 MB de RAM 
respectivamente, CD 2x. 

(Para juego en red o módem, 
requisitos más altos) 

N* de jugadores: | a8 
Editor: Pioneer Productions/Ro- 
ad «€ Track 

Distribuidor: Electronic Arts 


La duda de Pegaso 


The Need 


for S 


Ss a 
laal 
: on probabilidad 
éste título no le sea 
desconocido a una 
parte importante de nuestros 
lectores, puesto que el simu- 
lador que nos ocupa vio la 
luz hace tiempo en una ver- 
sión menos completa. Si exis- 
te alguna genialidad predo- 
minante en ambas entregas, 
es que se trata de un produc- 
to orientado a la pura diver- 
sión de los usuarios. Esta ca- 
racterística se advierte al 
comprobar la mayor y más 
detallada cantidad de circui- 
tos, sus Opciones de red más 
completas y las mejoras intro- 
ducidas en cuanto a la calidad 
de los gráficos. Advertidos de 
esta situación, para aquellos 
que desconozcan por com- 
pleto el juego, paso a anali- 

zarlo a continuación. 


El garaje 
deseado 
Sobra decir que 
cualquiera de los 
ocho coches ofre- 
cidos en The Need 
for Speed, son el 
sueño de todo afi- 
cionado al mundo 
del  automovilis- 
mo, el garaje casi 
perfecto en casa 
de cualquiera que 
tenga medios; lo mejor de Fe- 
rrari, Lamborghini, Mazda, 
Acura, Toyota, Porsche, un 
Corvette y el Chrysler Viper 
—que hemos pedido a Jesulín—. 
En fin, unas minucias que po- 
dremos conducir de forma 
despreocupada porque ten- 
dremos un seguro instantáneo 
para el caso de accidente. 

La posibilidad de acceder 
a información adicional so- 


dition 


porron. .eoncnnonr om. cn crnconcccunrnnonnonnnnc.n.n ce... 


bre estas máquinas, es un 
detalle que agradará a los 
amantes de las cuatro rue- 
das, ya que podemos ver ví- 
deos con las acrobacias de 
estos coches en pista tanto 
seca como mojada, su histo- 
rial y la evolución del depor- 
tivo desde su primera con- 
cepción, diagramas de los 
motores, transmisión, etc. 
Todo un regalo para nues- 
tra vista y nuestros oídos al 
complementarse este escapa- 
rate con las pantallas de jue- 
go, que incorporan todas y 
cada una de las auténticas ta- 
blas de mandos de estos co- 
ches. No obstante, si no 
queremos ninguna distrac- 
ción adicional, podemos su- 
primir esa opción y conducir 
como si los faros del vehícu- 
lo fueran nuestros propios 


"FERRARI 512TR 


4 Next car » 


ojos. Vista de pá- 
jaro, conducción 
con la parte trase- 
ra del coche en 
primer plano, fre- 
nadas con la mar- 
ca de las ruedas en 
el asfalto calien- 
te... Si a todo ello 
añadimos la posi- 
bilidad de grabar 


y volver a ver 


COMPUTER GAMING WORLD + SEPTIEMBRE 1996 


nuestra actuación en la ca- 
rrera desde diferentes pun- 
tos de vista, no podemos de- 
jar de aprender con nuestros 
propios errores para mejorar 
en próximas carreras. 


La competición 

Por no dejar ningún aliciente 
en el tintero, tengo que hacer 
un alto para comentar las cir- 
cunstancias de los circuitos. 
En primer lugar, la mayoría 
son carreteras vulgares que 
atraviesan la montaña, la ciu- 
dad, la playa, los despeñade- 
ros, etc. con las consecuen- 
cias que ello conlleva: tráfico 


d Next can » 


Y 


LOADING 


de vehículos “normales”, 
trazado no preparado espe- 
cialmente para alcanzar 
grandes velocidades, curvas 


sin visibilidad y circulación en 
sentido contrario al tuyo, de- 
pendiendo de la modalidad 
de carrera que elijas. 
natural, 


¡Ah! 


Como es también 


») 


a om 


dad de cada vehículo de 


gerada potencia 
LoS coches S, es eS le dej 


intentado ajustarse a la reali: 
la forma más e 


Podemos volver a ver 
nuestra actuación en 
la carrera desde 
diferentes puntos 


tendrás circulación delante y 
detrás de tí que viaja en idén- 
tico sentido al tuyo. 

Las otras dos sorpresas 
que depara el juego son, por 
un lado las inoportunas mul- 
tas por exceso de velocidad, 
cuya principal función es ha- 
certe perder un tiempo pre- 


. le los motores 


olvidar que a vez los | 


:ompleta. l 


cIOSO; y por otro la calidad de 
presentación vertida en cada 
uno de los coches: imagen 
estática y en movimiento de 
alta calidad que permiten ad- 
mirar estas maravillas desde 
cualquier ángulo imaginable. 
Esta perfección no lo es tanto 
cuando comienza la carrera, 
pero en ese momento ya no 
te preocupa el aspecto exter- 
no o interno del automóvil, 
sino la manada de caballos 
desbocados que lleva dentro, 
deseando producir una es- 
tampida. 

Un último consejo: no 
conduzcas aprisa hacia la 
puesta de sol. Puede que 
nunca llegues a ver el cielo 
por la noche... 
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ene 02,9) a vas 0 one] 


¡The Need for Speed 


GOD 


¡ Pros: Una pantalla limpia, 

' centrada en lo que es la 
i conducción, con los demás 
' elementos informativos tales como 
el cuentakilómetros, cuentavueltas, 
etc. ocupando un pequeño 
¡espacio en el monitor. Un 
simulador de conducción sin más, 
| que trata de subrayar las facetas 
¡ más “mundanas” de este arte. 
¡ Contras: Creo que haría 

' bastante ilusión poder ganar a los 
! ; competidores de vez en cuando, 

! ; pero esto resulta poco menos que 
imposible debido a que la q 
dif cultad de juego es extrema, en 
| parte porque en las curvas, los 
coches no giran demasiado bien. 

| ¡Esto puede deberse a la velocidad 
¡con que entramos en ellas, pero 

¡ no hubiera estado demás hacer 
pla “vista gorda” por una vez. 


Hacia las puertas de la libertad 


Scorched 


Planet 


PAra rrrcnarooomonsnrcoconc cono eoncenn copo consn.o.n.n.oreononcrsn.o.onnoocrrnonnercrrronrensaacucon conc cocrcon conan cconcoonoo.o 


Muchos han sido los 
mundos perdidos en el 
confín de nuestra 
Galaxia. Millones de 
vidas han pagado 
cara esta guerra 
interminable. Tanta 
gente muerta y ahora 
estos Ataques 
repentinos... Sólo 


podremos salvar unos 
cuantos colonos. 


WWW ANY ROI 


Scorched Planet 


Precio: 6.500 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 60MHz, 8 MB de RAM, 
DOS 5.0, Windows 95, CD 2x. 
N? de jugadores: | - 8 (Red) 
Editor: Criterion Studios 
Distribuidor: Virgin España 


lo largo de las pró 

ximas líneas pro- 

cederemos a reali- 
zar la disección de un juego 
que introduce algunos ele- 
mentos nuevos en el mundo 
de la acción. De todos es sabi- 
do que las últimas produccio- 
nes en este campo, tienden 
cada vez más hacia un fenó- 
meno que podríamos llamar 
jugabilidad híbrida, en un in- 
tento de hacer más amenos 
sus productos, combinando 
la estrategia y la acción con 
pequeñas pinceladas de aven- 
tura gráfica. 

Tu misión como jugador 
en Scorched Planet, será 
principalmente la de salvar a 
la mayor parte de los colo- 
nos que habitan en Dator 5, 
o bien destruir las naves y 
atacantes enemigos. Este 


“planeta está siendo arrasado 


nas hordas vorasianas y 


pode utiliza ala ho 
ll 
cri min 


en el juego, y 
anto el aspecto 
que te encuen- 
tras usando; esa posibilidad- 
como el aspecto interno—- 
cuando se juega desde dentro- 
de la nave. Un radar te permi- 


cambiando 


externo sl es 
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roduce SM la” 
o así lo desees; 


tirá la perfecta localización de 
los objetivos alrededor del 
campo donde te muevas. 
Como es natural, cuando 
uses tu vehículo en modo vo- 
lador, necesitarás un com- 
bustible que irá agotándose a 
medida que lo utilices. Cuan- 
do éste se termine, el “pája- 


ro” pasará a ser terrestre y de- 
berás encontrar depósitos de 
fuel para poder volar de nue- 
taacción tiene muchas 
jas, pero:es que además, 
lo vforma de alcanzar 


unca podrás llevar más 
'ocolonos en tu nave. 


saber 

que los militares aguantan 

mejor los-ataques que los ci- 

viles -de azul-, “que tanto 
UNOS COMO OTFOS, | 


ueden ser 
transformados en. zOR nbié 
son picados por- las: 
que lancen sobre l; 
los atacantes. Te 


encontrar algún antídoto pa- 
ra ellos. 


Avituallamiento 

A lo largo de la superficie del 
planeta existen depósitos de 
combustible, piezas para la 
nave y armas que se encuen- 
tran ocultos. Simplemente 


vas caminando por el terreno 
y caes dentro de ellos. Cuan- 
do necesites algo, búscalos 
con el vehículo en modo te- 
rrestre, puesto que desde el 
aire no se ve nada. No obs- 
tante, también podrás encon- 
trar otros elementos en las 
ciudades que estén siendo 
atacadas, elementos que a ve- 
ces serán imprescindibles, ta- 
les como el antídoto de las 
arañas para poder salvar a los 
colonos de sus picaduras. 
Tendrás hasta 18 niveles 
para jugar, teniendo en cuen- 
ta que si juegas en red, existi- 
rán partidas de “muertes” o 
de “salvamento”, en las cua- 
les gana el primer jugador 
que mate diez enemigos o 


por el contrario, en las par- 
tidas de salvamento gana 
quien salve un mayor nú- 
mero de colonos, cabien- 
do en el tanque sólo 3 co- 
lonos, a diferencia de los 
cinco que puede acoger 
cuando no se está jugando 
en red. 

Scorched Planet es un 
juego que ha sabido com- 
binar la diversión en el ma- 


nejo puro y simple del vehí- 
culo que conduces o pilotas 
con el aliciente de cada una 
de las misiones que llevas a 


P>- El truco es. 
e intenta 
rescatar los colonos 
uno a uno, busca en 
la ciudad donde te 
encuentres el “faro” 


Antes d 


| 

] 
Allí es donde se diri- | 
girán todos los colo- | 
nos cuando comience ; 
un ataque. Si consi- | 
gues llevártelo, los 
salvar: | 


ás de una vez. 


A 


cabo, resultando de todo ello 
un producto fluido y ameno. 
Los entornos gráficos por 
donde te mueves son muy 
atractivos, aunque falta algo 


más de calidad plástica tanto 
en las construcciones como 
en las naves o seres vivos que 
pululan por la superficie del 
planeta. 
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Tía misión será 
Salvar a la 
Mayor parte 
de los colenos 
que viven en 
Dator 5 


A 


¡Scorched Planet 


000 


Las dificultades 
económicas y la 
oportunidad de 
lavar algunos errores 
del pasado, han hecho 
que Trepliev 1 
decida aceptar una 
peligrosa mastón 

de la AWE. Ser 
mercenario no es tan 
malo cuando uno 
sabe lo que persigue, 
pero ¿y cuando uno 
no sabe a qué se 
enfrenta? 


ES Silmarils 


Precio: 6.995 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX33 [Recomendado 
Pentium 90), 8 MB RAM, SVGA, 
CD 2x o superior, Windows 3.1, 
95, MS-DOS 5.0, Soundblaster ó 
100% compatibles 

N? de jugadores: | 

Editor: Silmarils 

Distribuidor: Proein 


Luchando 


contra lo desconocido 


Deus 


PITA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA RARA RIA 


n DEUS te enfren- 

tarás a muchas for- 

mas de vida que hia- 
bitan un planeta desconocido 
para tí, y no solo a ellas, sino 
también a los accidentes del 
terreno: grietas casi invisibles 
en el suelo, arenas movedizas, 
desfiladeros sin salida, tram- 
pas, niebla, etc. La misión 
que te ha llevado hasta allí no 
es muy agradable: encontrar a 
un antiguo Robinson ahora 
convertido en terrorista y 
apresarlo. Te enfrentarás a un 
hábitat enrarecido, donde la 
obsesión —por matarte de 
todas y cada una de las formas 
de vida —tanto orgánica como 
inorgánica— que integran su 
ecosistema es incesante. So- 
bre todo en el caso de una es- 
pecie de homínidos primiti- 
vos para los cuales 
es primordial acabar 
contigo. 


Muy retorcido 
Para quienes amen 
los juegos compli- 
cados y liosos, Deus 


será el paraíso en este mundo 
para ellos, Se trata de un jue- 
go dificil, “duro” diría yo, en 
el cual se usan la mayor par- 
te de las teclas del ordena- 
dor, amén de las utilidades 
que pueda dársele al ratón o 
al joystick. 

Evidentemente, todo en 
esta vida tiene un precio, 
y desde luego la complica- 
ción laberíntica que muestra 
Deus a la hora de jugar, re- 
dunda en beneficio de la cali- 
dad del juego. Una concep- 
ción muy particular de la rea- 
lidad en una atmósfera 


“doom” con un enorme nú- 
mero de acciones a llevar a 
cabo, armas a utilizar y datos 
que tener en cuenta para po- 
der salir ileso en los enfrenta- 
mientos y poder llegar a con- 
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clusiones de vez en cuando. 
Tendrás a tu disposición de- 
terminados cartuchos que te 
informarán sobre los delin- 
cuentes que persigues. 
Como podrás observar 
en las pantallas de juego, la 
cantidad de teclas y funcio- 
nes de las dos versiones de 
ordenador que llevas encima 
es alucinante. Dado que el 
juego está concebido en 3D 
podrás actuar con los instru- 
mentos a la vista o a pantalla 
completa. Tendrás ¡conos 
para aburrir: armas, accio- 
nes, objetos para el inventa- 
rio, acceso al ordenador, etc. 
En la mayoría de los juegos 
de este tipo, cuando te ma- 
tan, se acaba todo y pasas a 
usar la siguiente vida, pero 
en Deus, tendrás deficien- 
cias médicas que 
deberás subsanar 
en la enfermería 
con todo un boti- 


quín a tu alcance para poder 
medicarte e incluso efectuar 
pequeñas curas de cmergen- 
cia. 


Los agentes climatológi- 
cos y accidentes del terreno, 
imponen a veces el uso de 
determinada ropa, adecuada 
a las circunstancias 
en que te encuen- 
tres. Ropa para la 
nieve, traje-reptil, 


camisetas, caretas 
anti-gas, zapatillas, 
botas, etc. En el ordenador 
principal encontrarás todo 
tipo de datos: temperatura, 


» El truco es... 


Deber. AS permanec er aten ito 


pulso cardíaco, energía e in- 
dicadores del equilibrio sico- 
lógio entre otros muchos 
instrumentos que leerán 


constantemente todo aque- 
llo que afecte al bienestar de 
tu persona. 


al débil s 


tus pulsaciones, puesto que si se acelera, 
provocar la muerte instantánea por insuficie en- | 
cia cardiaca. Antes que eso ocurra, ve a la enfer- | 
mería y pon remedio 


] 
] 
Ñ 
h 
h 


ode | 


puede l 


La obsesión 
por matarte 
de las formas 
de vida del 
ecosistema 
es incesante 


Interactividad 
Toda esta sarta de 
elementos, deberán 
ser combinados en 
cada una de las in- 
cursiones que efec- 
túes en el mundo 
donde tienes que lle- 
var a cabo tu misión. 
Un ejemplo es el si- 
guiente: cuando sa- 
les al campo, deberás 
tomar comida pres- 
tada de algunas de 
las chozas o del sue- 
lo, matar a quienes intenten 
hacer lo mismo contigo y 
continuar tu búsqueda, esco- 
giendo diversos elementos 
que encontrarás dentro de al- 
gunas tiendas abandonadas a 
lo largo del camino. Esta acti- 
vidad puede producir altiba- 
jos cardíacos y estrés en tu 
persona; circunstancias, que 
deberás contrarrestar con al- 
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gunos de los medi- 
camentos que tienes 
dentro del botiquín 
para poder sobrevi- 
vir. A ello deberás 
añadir las armas que 
vayas recogiendo, la 
curación de tus heri- 
das, etc. Incluso apa- 
recerán diversos sín- 
tomas como vista 
nublada, temblores, 
etc. que te avisan del 
mal funcionamiento 
de tu organismo. 
Hasta el sueño es im- 
portante y  repara- 
dor. 

Como ves, no es un 
camino de rosas, pe- 
ro todo depende de 
las perspectivas que 
tengas a la hora de 
jugar, Desde luego, 
si te gustan los retos, aquí tie- 
nes uno de los más dificiles 
con que yo me he encontra- 
do en juegos del tipo doom. 


¡Deus 
00 


Pros: La dificultad que implica 

llevar a cabo una misión dada la 

¡cantidad de acciones a realizar, 

¡ confieren al juego un halo de 

¡credibilidad ' en cuanto a 

¡Supervivencia se refiere, que no 

¡todas las producciones de este 

¡tipo reflejan actualmente. En 

¡cuanto a los gráficos (texturas 

| mapeadas) y la música, no están 

i mal, aunque no se salen de lo 

corriente. 

| Contras: Algunas de las 

; pantallas de juego son 

| excesivamente complejas, nada 

¡claras y de dificil manejo para 

' interactuar con sus elementos. 

Todo eso implica la necesidad de 

! ¡Jugarlo en una máquina potente 
¡para obtener unos resultados 

! ¡ medianamente buenos. 


Si bien el futbol ha 
sido considerado un 
juego de gran 
tradición en Europa, 
la versión que 
analizamos en éste 
articulo también 

lo es. Sucesora de 
Striker, World Cup 
Striker (Super 
Nintendo) y 

Striker 95”, sobre 
Striker 96' reside la 
responsabilidad de 
superar lo magnífico. 
¡Tarea difical...! 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66, 8 MB RAM, Disco Duro, 
CD 2x, DOS 5.0, Windows 95”, 
SVGA, Tarjeta de Sonido. 

N? de jugadores: | ó red 
Editor: Acclaim/Rage 
Distribuidor: Arcadia 


..o 


Str 


¡Sin tarjeta! 


coocoosso..o 


stamos ante una 

producción exenta 

de “tarjetas” en 
cualquiera de los partidos que 
disputemos, dada la calidad 
que ofrece. ¡Ojalá pudieran 
decir lo mismo algunos juga- 
dores de las selecciones que 
integran este juego! Esta vez, 
los programadores han ido 
directamente al grano, sin 
subterfugios ni adornos, sin 
grandes posibilidades de edi- 
tar ni ofrecer la oportunidad 
de manejar ingentes cantida- 
des de ficheros repletos de in- 
formación acerca de los juga- 
dores y sus posibilidades. En 
Striker lo único que interesa 
es el juego, la diversión... 
con unos alicientes, ¡claro es- 
tá!, pero sin desvariar. 

A diferencia de sus anti- 
guas versiones, a las cuales 
hago referencia en la entradi- 
lla, quizá ésta que analiza- 
mos carezca de algunas fies- 
tas o complicaciones que se 
introdujeron en aquellas con 
el fin de editar un juego más 
completo. Á veces lo único 
que se logra con eso es ensu- 
ciar la partida y no dejar una 
imagen clara de lo que has 
hecho. 


oonscocoso... 


ker 


“Amalisis 

total 

Ya en su versión del 95” el 
programa ofrecía la intere- 
sante posibilidad de poder 
ser jugado en red. Ahora, 
además podrán actuar varios 
participantes en un mismo 
equipo, dado que el ordena- 
dor reparte los distintos fut- 
bolistas entre quienes ten- 
gan que manejar los man- 
dos. Cada jugador tiene su 
propio sistema de barras que 
te informará sobre su fuerza, 
calidad de los pases, cabeza- 


ARECCION CANA 


| GERMANY COSoote GONTROL 


FORMACION 
CONTROL, 2 DOTONES 4 he 
ESTRATEOIA 
Favicaro 


l KRIENLEA 
SUPLENTES 
EULER 
—DRANOL, 
| 
KRARCHER 
9AS 


2La 


Vale Cancelar 


Competicion 
Configuracion 
Cargar 


Comienzo Rapido 1, 
Comlenzo Rapido 2J 


Abandonar Partida 


pomo 


EQUIPO 41 


ARGENTINA 
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«BULGARIA 
o O 
CANADA" 
IN o coLoubiA 
BI CROATIA 


sa | 
Vale Cancelar y 


prrrrrrnrooeo..o.oe... 


zos, entradas, etc. Esto con- 
tribuye de forma notable a 
impregnar la partida de un 
espíritu de competitividad 
muy creíble, puesto que dis- 
pondrás de mucha informa- 
ción antes de sacar a tus 
hombres al terreno de jue- 
go. Si a esta circunstancia 
añadimos el hecho de poder 
variar las condiciones me- 
teorológias (escarcha, viento 
y humedad); activar penal- 
tis, fueras de juego y prórro- 
gas; ya nada podrá detener 
nuestra victoria. 


OPEIO) 


a 


Duracion 

Tiempo 

¡A Viento 
Mi, Nivel Dificultad 


vSECO 
WENDAVAL 
FACIL 


FuerasJuego SIN 
Penaltis SIN 
Prorróga | SIN 


CON 
A 


>= Efectos Sonido 


Ls A] Efectos Mejorados 
A h Tipo Estadio 
ao ñ p Modalidad Juego 
Velo CALIBRA 


- EQUIPO 


DARGENTINA 
AUSTRALIA 
AUSTRIA 
BELGIUM 
BOLIVIA 
BRAZIL 


MEXICO 
MOROCCO 
NEW ZEALAND 


PORTUGAL 
REP. IRELAND 


CZECH REP. 
SOUTH AFRICA 
SOUTH KOREA 
SPAIN 


SWEDEN 
SWITZERLAND 
TURKEY 
USA 
ITALY WALES 
JAPAN 


ARGENTINA 0$% 


Pda 


perio 


Una buena 
tiempo evita ” 


sorpre- 


MA 


a lo largo del 
uando eli- 
¡jas tanto a jugadores 
| como a sustitutos, fí 


; partido. C 


| 
de cada | uno y ajústa- | 
ls 


lo al tipo de estrate- 
y ción que 


Ayudados con siete posi- 
ciones de cámara, nueve es- 
trategias para salir al campo y 
arrasar, y otras tantas forma- 
ciones de los jugadores para 
disponerlos a tu antojo... só- 
lo un partido real en el esta- 
dio de alguna gran ciudad po- 
drá superar a Striker en sensa- 
ciones: la gente, los abu- 
cheos, las canciones y hasta 
Manolo “el del bombo”. To- 
do parece real; todo está allí. 


ITA A 
$0 AUSTRIA. 
Eon $ 


mn » 


y 


MR NO 


MENU PDAL Ca 
Ñ 
VISTA CANARAS 


y CAÑARA SIEaDY >. 


DINAMICO 
CENTRE 


VISTA ALTA 
CAN THVEARSA 
Can 10 
VISTALIATERAL A 


¿Abierto 

o cerrado? 

Podrás elegir tanto la moda- 
lidad de estadio abierto para 
disputar los partidos tradi- 
cionales, como la de estadio 
cerrado en el que podrás ju- 
gar con equipos compuestos 
de seis jugadores. El modo 
recreativo —que tiene en 
cuenta las posibilidades glo- 
bales del equipo— y el modo 
simulación —que trata a cada 
uno de los jugadores de for- 
ma individual— son otros dos 
aspectos más que se te ofre- 
cen en el variado menú de 
Opciones. 
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Cuarenta y un 
equipos y la 
flor y nata de 
las selecciones 
mundiales a 
tu completa 
disposición 


La Liga, Torneo, 
Copa del Mundo 
y hasta la Euroco- 
pa podrán ser tu- 
yos sin salir de ca- 
sa. Cuarenta y un 
equipos, la flor y 
nata de las selec- 
ciones mundiales, 
a tu disposición 
en un juego don- 
de las posibilida- 
des estratégicas 
harán aflorar lo mejor de ti 
mismo sobre el verde. Un 
juego donde podremos de- 
sarrollar toda suerte de si- 
tuaciones complejas utili- 
zando para ello un sencillo 
interfaz que cumple su mi- 
sión perfectamente: Hacer 
disfrutar a los amantes del 
fútbol con este programa y 
proporcionar una fácil herra- 
mienta a los que no lo son 
tanto. Particularmente co- 
nozco a algunos cuantos 
que siempre han renegado 
del deporte rey pero que han 
aplaudido Striker 96. ¡Todo 
un logro! 
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SILEMAS 


HIOHKA 


¡Pros: Una evidente mejora en la 
¡calidad gráfica del juego, un 

! interfaz más apropiado y 
¡grandes avances en cuanto a 
isonido: la diversidad y los 
¡efectos especiales cobran un 
¡nuevo significado en Striker 96. 
¡Los comentarios... como anillo al 
idedo. Sin duda alguna su 
¡acierto “estrella” es que pueda 
¡jugarse en un 486, cosa 
¡impensable en entregas de otros 
¡Juegos que quizá son más 

¡ espectaculares. 

¡Contras: Aunque los textos 

' pueden estar en castellano, el 
¡comentarista no parece hablarlo 
¡muy bien. No introduce grandes 
novedades técnicas en el sector 
¡de los juegos de fútbol. 
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No todos 
tendremos la 
oportunidad de 
aparecer como 
favoritos en alguna 
olimpiada, pero vista 
la actuación de los 
atletas españoles en 
Atlanta, por lo 
menos podremos 
arroparnos con Las 
victorias de nuestros 
compatriotas. No 
obstante, para los que 
no tengan suficiente 
con eso, quiza existan 
otras posibilidad 


Precio: 5.990 
Requerimientos de Sistema: 
DX4 100MHZz (Recomendado 
Pentium para SVGA), 8 MB RAM, 
55MB de Disco Duro, VGA, 


Soundblaster o compatibles. 
N? de jugadores: | - 4 
Editor: Silicon Dreams 


CD 2x o superior, MS-DOS 5.0, | 
Distribuidor: Electronics Arts | 


¡Nos vemos en Sydney! 


Olympic Games 


s lógico que tras la 

euforia de unos Jue- 

gos Olímpicos con 
resultados tan brillantes para 
España como los acaecidos 
en Atlanta hace unos días, 
sintamos —los ciudadanos de 
a pie— el impulso de ganar 
también unas cuantas meda- 
llitas para nutrir nuestro or- 
gullo particular. Sólo unos 
pocos tendrán la oportuni- 
dad de hacerlo en un futuro 
próximo, pero los aficiona- 
dos al ordenador podrán re- 
troceder en el tiempo hasta 
los Juegos del Centenario y 
efectuar sus particulares ac- 
tuaciones en Olympic Games 
durante este final del verano. 
Con cuatro modos de juego 
diferentes, entre los cuales 
también se contempla el mo- 
do “entrenamiento”, y sus 
quince disciplinas olímpicas, 
se da cabida a una gran varie- 
dad de juegos en cuanto a 
gustos se refiere. 


3D a discreción 

Durante el tiempo que pases 
jugando con esta particular 
versión de los Juegos de 
Atlanta, los gráficos en tres 
dimensiones serán el forma- 


to rey en todo momento. 
A estas singulares perspecti- 
vas y ángulos de visión desu- 
sados, se añade la posibilidad 
de competir solo “contra la 
máquina—, O junto a otros 
tres jugadores humanos ade- 
más del ordenador. Para 
aumentar esa sensación de 
profundidad y veracidad, los 
movimientos de los atletas 
han sido recreados en el jue- 
go con tecnología “motion 
capture”, es decir, que los 
copian de los mismos atletas 
cuando se encuentran en 
movimiento=, viniendo a 


sumarse a esta realidad in- 
ventada una fiel reproduc- 
ción del mismísimo estadio 
olímpico de Atlanta, para 
conferirle así las más altas co- 
tas de realismo. 


Las pruebas 
que contem- 
pla el progra- 
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ma son los cien y cuatrocien- 
tos metros lisos; los lanza- 
mientos de disco, jabalina 
y martillo; los saltos triples 
o los de altura, longitud y 
pértiga; el tiro con arco, al 
plato o con pistola; natación, 
esgrima y halterofilia. Atletas 
procedentes de treinta países 
distintos estarán esperando 
ansiosos por conocer el fruto 
de tu esfuerzo. Para que pue- 
das hacerte una idea, por te- 
ner, tendrás hasta comenta- 
rios de televisión sobre las 
actuaciones de los partici- 
pantes. 


Cuando todo 

está en juego 

Obtener la mayor puntuación 
posible, o intentar arrebatar 
las medallas de oro a tus con- 


Skeet ollmplco: 


trincantes, se- 
rán las me- tas 
a conseguir 
durante la ce- 
lebración de 
los Juegos. 
No es muy 
complicado 

acceder a las 
fuerzas de los 
participantes, 
ya que existe 
un sistema de 
barras indicadoras durante las 
pruebas, las cuales te informan 
sobre el esfuerzo que está 


efectuando en ese momento, 
salvo en esgrima y las pruebas 
de tiro, donde los baremos 
para apuntar y disparar son 


muy distintos de los utilizados 
para correr, por ejemplo. 
Tendrás información acer- 
ca de los records mundiales, 
para que luego no puedas de- 
cir que no lo sabías, y podrás 
elegir las siete pruebas que 


tendras ma: 


porque asi 
el bianco 


ques con € 


perfecto. En nal 


e 


GENTENEAN O 


Los movimientos 
de los atletas ham 


sido recreados 
utilizando 


“motion capture” 
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:ecmTEN 


ASA 


0. y mPpIa 


más te gusten compitiendo 
en el modo “reto”, o bien lle- 
gar a la extenuación jugando 
una olimpíada completa, pero 
lo que no podrás negar es que 
se te ha dado la posibilidad de 
competir de la forma más au- 


cura a antici-] 


gal 34 


terofilia no te obce 


con el minimo 
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Halterofilia PQ 


daz con el programa más fiel 
editado hasta ahora. 

En fin, se trata de un pro- 
ducto que ha sido editado 
con el consentimiento del 
Comité Olímpico de Atlan- 
ta, con una buena música y 
un completo aspecto visual 
nada decepcionante. Un 
conjunto de pruebas que te 
impedirá tener una excusa 
válida para hacerte con el oro 
de “mentirijillas”, o quién 
sabe si no le cogerás el gusti- 
llo y te vemos en Australia 
dentro de cuatro años... 
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bas 7 


NNTAL 


ent 
NES 


di 


| Olympic Games 
¡000 


¡Pros: En realidad el hecho 
¡mismo de integrar quince juegos 
ide los practicados en las 
olimpiadas, dentro de un CD es 
ide agradecer, como también lo es 
'el hecho el de permitir hasta 
¡cuatro jugadores simultáneos. 
¡Contras: En baja resolución no 

! ¡hay nada que hacer porque se ve 
¡fatal y no se distinguen los | 
¡ participantes de los fondos del 
¡ decorado. Aunque el manejo del | 
i ¡Juego carece de complicaciones, | 
! ¡nunca viene mal superarse. | 


Los ems 
submarinos miran a 
sus precursores con 
cierta envidia ante las 
heroicidades que 
protagonizaron en el 
pasado, y sus 
tripulantes hacen lo 
propio con los jubilados 
que llevan el pin de 
veterano de combate. 
Sin embargo, la 
tecnología actual 
salvará muchas más 
vidas que los 
sumerpibles de la 22 
Guerra Mundial. 


ich 
O 


Precio: 7.495 (orientativo) | 
Requerimientos de Sistema: : 
486/66 MHZ, 8 MB de RAM, ; 
DOS 5.0 o superior, SVGA ! 
compatible VESA, CD-ROM 2x, 
Ratón, Tarjeta de Sonido 
N” de jugadores: | ! 
Editor: SSI i 
Distribuidor: Proein i 
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¡Arriba periscopio! 


Silent Hunter 


ilent Hunter intenta 
S refrescar la memoria 
de ese pasado recrean- 
do las experiencias de los 
submarinos que operaron en 
el Pacífico durante la Segun- 
da Guerra Mundial. Para 
conseguir un mayor realis- 
mo, SSI ha contado con la 
inestimable ayuda, en calidad 
de supervisor técnico, de Wi- 
lliam  Gruner, capitán del 
USS Skate durante 1944. 

Los primeros indicios de 
realismo se encuentran en la 
sala de mando, donde todos 
los instrumentos, desde incli- 
nómetros hasta el telégrafo 
de órdenes para la sala de 
máquinas, están todos ellos 
magnífica y fielmente repre- 
sentados. Resulta fácil distin- 
guir la brújula de navegación, 
y los cambios de profundidad 
se pueden realizar muy fácil- 
mente con la simple pulsa- 
ción de una tecla, así como 
los de profundidad de radar o 
de periscopio. 


El instrumental 

La carta de navegación per- 
mite marcar los puntos de 
ruta con facilidad y rapidez, e 
incluye una opción de zoom 
que se convierte en vital a la 
hora de preparar un ataque. 
Desde ella se pueden enviar 
las Órdenes a todos los con- 
troles pertinentes de la nave, 
de forma que no resulta ne- 
cesario andar 
cambiando de 


erorn.eosonneenssrnrrcnarcnnraannnnsnnncorssccnnnenono...os. 


y más útiles a la hora de loca- 
lizar objetivos y obtener in- 
formación sobre su distancia. 
Fue precisamente el radar el 
que permitió que los subma- 
rinos norteamericanos tuvie- 
sen tanto éxito en sus Opera- 
ciones durante la guerra, 
siendo uno de los primeros 
indicadores de la necesidad 
de alta tecnología en las pla- 
taformas de combate. 

El puente contiene repeti- 
dores para los equipos de 
control de la nave, así como 
un par de prismáticos. Cono- 
cidos como TBT (Target 
Bearing Transmitter), estos 
enormes binoculares permi- 
ten marcar objetivos desde el 
puente enviando los datos al 
TDC (Target Data Compu- 
ter), de forma muy similar a 
como se hace 
con el perisco- 
pio. Para aque- 
llos que prefie- 
ran controlar la 
artillería, hay un 
panel que per- 
mite disparar 
manual o auto- 
máticamente. 


ds 


mel 


pantalla cada 


dos por tres. 
El radar es 
uno de los ins- 
trumentos que 
quedan mejor 
representados 


¿OST ATSHA 


Il 10 
UNE ESA 
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El TDC es la auténtica 
joya de la sala de mando, y 
puede ser ajustado para ope- 
rar en modo manual o auto- 
mático. En este último, se 
suministra la información 
del objetivo al TDC de for- 
ma automática, y cuanta más 
precisión se vaya ganando 
sobre el objetivo, un indica- 
dor mostrará el incremento 
de fiabilidad de impacto. La 
localización del objetivo se 
envía al armamento en for- 
ma de ángulo de giro. En el 


modo manual, hay que su- 
ministrar todas estas lecturas 
al TDC, para que él mismo 
formule la localización del 
posible objetivo y la envíe al 
sistema de armamento. Este 
dispositivo es quizá el que 
consigue transmitir al juga- 
dor todo el realismo del jue- 
g0, y proporciona una expe- 
riencia única cuando se 
aprende a controlarlo co- 
rrectamente. 


Nunca esperes que tus 


vamente en la destruccion de un 


MIO SI € 10 das ple 


ran junto al 


maran unas 


] 
Ñ 

| 

j 

j 
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¡ Toma la iniciativa y no 
| 
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] 
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ue lo hagan 


Se incluyen 
numerosas 
misiones que 
recrean 
hazañas de 
submarinos 
de la Segunda 


áN 
o 
o 
o 
o 
o 
O 
o, 


Órdenes 

Silent Hunter ofrece varios 
modos de juego. En las mi- 
siones simples, hay multitud 
de posibilidades que incluyen 
numerosas misiones históri- 
cas en las que se recrean fa- 
mosas hazañas de submari- 
nos de la Segunda Guerra 
Mundial, entre ellas algunas 
del consejero Gruner. Tam- 
bién se pueden crear enfren- 
tamientos con mercantes y 


participen actrt 


'bjetivo ene- 


lusivamente 


01M 


o Es 11 
FUSO CLASS 


buques de guerra, así como 
misiones de patrulla. En estas 
últimas, el jugador definirá el 
tamaño de la escolta, la pre- 
sencia de cobertura aérea y 
varios factores más que inci- 
dirán directamente sobre el 
desarrollo de la misión y su 
dificultad. 

Para aquellos que quieran 
realizar largas misiones al 
mando del submarino, caren- 
tes únicamente de la falta de 
sueño y la privación de la luz 
solar en cuanto a realismo se 
refiere, está el modo “carre- 
ra”. Se introduce una fecha 
de comienzo que permitirá 
el uso de una u otra tecnolo- 
gía —a mitad 
de la guerra 
surgieron 
dispositivos 
que no exis- 
tían al prin- 
cipio—, y el 
resto es sim- 
plemente se- 
guir las ór- 
denes de cada un de las mi- 
siones a realizar. 

Los gráficos SVGA están 
muy bien renderizados, y el 
zoom de los binoculares o el 
periscopio permite obtener 
un alto nivel de detalle de las 
naves enemigas. Cuando el 
tiempo empeora, el submari- 
no se balancea más y la velo- 
cidad sufre las consecuencias, 
aunque el mar es totalmente 
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plano, una gran decepción 
después de Aces of the Deep. 

En cuanto al sistema de 
Inteligencia Artificial, a ve- 
ces flaquea un poco, aun- 
que curiosamente sólo en 
algunas misiones muy con- 
cretas en las que el compor- 
tamiento de las naves con- 
troladas por el ordenador, 
es bastante absurdo. 

El juego en conjunto no 
tiene mucho que criticar, 
salvo quizá la opción que in- 
cluye entrevistas a persona- 
jes que participaron en mi- 
siones de la Segunda Guerra 
Mundial: debería ser más 
bien entrevistas al “persona- 
je”, ya que sólo aparece el 
señor Gruner. Por lo demás 
la simulación es soberbia, y 
realmente merece la pena 
disfrutar de ella siempre y 
cuando se sea un aficionado 
al género. 


¡Silent Hunter 


¡ Pros: Una simulación magnífica 

¡ de los sistemas y el TDC del 
Submarino, unos gráficos SVGA 

; muy bien renderizados y gran 

¡ variedad de misiones con 

¡ diferentes grados de dificultad y 
' realismo. 

¡ Contras: Hay fallos puntuales del 
' sistema de inteligencia artificial, y 
' no se puede salvar una partida 

¿ durante una misión. Sólo hay 
entrevistas con William Gruner. 


1 
1 
1 
L 


eS 


, ¡Estrategia 
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Tras muchos meses 

de retrasos y demoras 

para terminar uno 

de los títulos más 

esperados del año, 

Virgin lanza por fin 

el juego de estrategia 

| que The Bitmap 
| Brothers han estado 
| preparando tan 
celosamente en 

sus estudtos 

¡Ha empezado 

la guerra! 


Precio: 6.500 
Requerimientos de Sistema: 
488/66 MHz, 8 MB de RAM, 
CD-ROM 2x, Disco Duro, VGA, 
DOS 6.0 o Windows 95, Ratón, 


N* de jugadores: 1-4 
Editor: The Bitmap Brothers / 
Renegade 


Tarjeta de Sonido 
Distribuidor: Virgin IE | 


Yo robot 


as guerras entre ro- 

bots han comenzado, 

y se extienden como 
un reguero de pólvora por 
los cinco planetas clave en la 
defensa del sistema. El sar- 
gento Zod está al mando de 
las Operaciones de conquista, 
y sus subalternos Brad y Allan 
son los que hacen en realidad 
todo el trabajo. Ambos tie- 
nen los mismos gustos: la 
cerveza y el rock”n'roll. Aun- 
que Zod es un ogro y se pasa 
el día echándoles la bronca 
por todo, tanto si lo hacen 
bien como si lo hacen mal, 
Brad y Allan tienen muy cla- 
ro que no hay nadie mejor 
que ellos... Salvo, a veces, el 
enemigo. 

Z es un juego de estrate- 
gía, sí, pero subyuga toda la fi- 
losofía habitual de este tipo de 
juegos a dos premisas funda- 
mentales para The Bitmap 
Brothers: jugabilidad e inter- 
faz sencillo y amigable. Ade- 
más, la proporción acción/es- 
trategia está tan equilibra- 
da que permite 
que cualquier 
tipo de jugador 
se haga con Z 
aunque nunca 
haya intentado 
acercarse a los 
juegos de estra- 
tegia. A todo 
esto hay que su- 
mar el valor 
añadido de los 
modos multiju- 
gador, vía serie, 
módem, o red; 
y rizando el ri- 
zO, la traduc- 
ción y doblaje 
íntegros del jue- 
go. 


Objetivo: sencillez 
y acción 

El diseño de Z toma elemen- 
tos que ya existían en otros 
juegos y los combina de una 
forma muy diferente que 
contribuye enormemente a la 
jugabilidad. Hay edificios, 
vehículos, armas y unidades 
militares. Cada vez que em- 
pieza una partida, el jugador 
dispone de un número limi- 
tado de unidades y vehículos, 
y un único territorio -que es 
donde se encuentra su fuer- 
te—. La superficie del área del 
planeta donde se desarrolla la 
batalla está dividida en varios 
territorios que contienen po- 
siciones estratégi- 
cas, edificios, ar- 
mas y/o vehícu- 
los. El objetivo 
primordial es con- 
quistar y destruir 
el fuerte del ene- 
migo, para lo cual 
no es estrictamen- 
te necesario estar 
en posesión del 
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resto de los territorios ni 
exterminar al contrario —un 
concepto incomprensible 
dentro del contexto de otros 
muchos juegos del género—. 
Para poder fabricar unida- 
des militares, vehículos y ar- 
mas, hace falta reclamar edifi- 
cios, lo que implica la con- 
quista de nuevos territorios, 
sean neutrales o enemigos. Al 
principio de la partida todos 
los territorios son neutrales 
excepto dos —o tres O cuatro 
dependiendo del número de 
jugadores-, y es perfecta- 
mente posible conquistar 


más del 50% de ellos en cues- 
tión de minutos. El problema 


PO0LLLLLLLALOLIOIr rosso sora rro roo oo 


es que no se dispone de los 
recursos necesarios para de- 
fenderlos en condiciones, por 
lo que es mejor ir sobre segu- 
ro y conquistar sólo aquello 
que se pueda defender. 


Fabricación 

y armamento 

Los edificios no se pueden 
construir, simplemente están 
ahí esperando a que alguien 
los reclame, pero sin embar- 
go, sí se pueden reparar o 
destruir. A excepción del ra- 
dar, cada tipo de edificio pue- 
de generar una serie de uni- 
dades, vehículos o armas, 
existiendo limitación única- 


mente para éstas últimas. La 
fabricación de cualquier ele- 
mento lleva un tiempo deter- 
minado que varía en función 
de la cantidad de territorios y 
edificios que se posean, por 
lo que el tiempo es un factor 
vital en Z. 

Las armas se dividen en 
dos clases: fijas y munición. 
Dentro de las primeras se en- 
globan ametralladoras, lan- 
za—misiles, obuses y demás 
instrumentos de destrucción 
que se colocan en una posi- 
ción fija y que necesitan un 
operario. Las segundas pue- 
den ser granadas y otros tipos 
de proyectiles que pueden re- 


coger los soldados de a pie pa- 
ra usarlas contra el enemigo. 
También se puede disparar so- 
bre ellas para provocar una ex- 
plosión cuando estén pasando 
cerca unidades enemigas. 
Todos los vehículos y ar- 
mas neutrales, o bien aque- 
llos cuyo operario haya sido 
destruido, necesitan que un 
soldado los maneje. Los que 
se fabriquen en edificios, se 
manufacturan con operario 
incluido. Se puede atacar a 
un vehículo o arma enemigos 
destruyendo solamente a su 
Operario, y así capturar el ele- 
mento en cuestión para vol- 
verlo contra el contrincante. 


SOLOADO 


mofa 


¿Alguien da más? 
Con esta exhaustiva explica- 
ción de cómo es Z, se hace 
evidente que las posibles es- 
trategias a seguir en el desa- 
rrollo de cada partida son in- 
numerables, y dependen en 
gran medida de la habilidad 
del jugador y la morfología de 
la zona de combate. En cier- 
tos niveles es mejor atacar 
muy pronto, antes de que el 
enemigo se haga fuerte, mien- 
tras que en otros hay que es- 
perar a reunir las fuerzas nece- 
sarias para poder enfrentarse a 
un numeroso ejército. 

Cada uno de los cinco 
planetas contiene cuatro ni- 
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El sargento 
Zod está al 
mando de las 
operaciones 
de conquista 


veles, ofreciendo así un total 
de 20 niveles de juego. Los 
terrenos —desértico, volcáni- 
co, ártico, selvático y ciudad 
futurista—- son totalmente 


destructibles, y por ellos pu- 
lulan diversas criaturas acor- 


des con cada uno de 
los lugares. Además hay 
montañas, plantas, ríos, 
puentes y un sinfín de ele- 
mentos que facilitan o im- 


PPLOPLLLLLOIAArrrr rro rocoso rosso rro rro roer ro 


piden el paso del jugador, pe- 
ro todos ellos pueden saltar 
por los aires. El sonido de las 
explosiones, las voces en cas- 
tellano y la música “rockera” 
de fondo, producen una sen- 
sación de agilidad que com- 


AAA AAA AAA AAA AAA III 


pensa de alguna manera el 
paso obligado del tiempo 
que hay que esperar para 
completar la fabricación de 
unidades o bien que una de 
ellas llegue a un determinado 
punto. 


Dr 7 


y 


El objetivo 
primordial 
consiste en 
conquistar y 
destruir el 
fuerte del 
enemigo 


cada uno antes de poder pa- 
sarlos—, los diferentes modos 


multijugador transforman el : 


juego en una auténtica con- 
frontación de ingenios. Des- 
de dos jugadores vía serie O 
módem, a cuatro en red, Z 


£,Lmisil 
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Además, hay más de 30 
minutos de animaciones que 
se suceden entre nivel y nivel, 
y a modo de introducción y 
final, unas deliciosas secuen- 
cias que despliegan un salvaje 
sentido del humor que acen- 
túa en gran medida la diverti- 
da tónica general del juego. 


Tiempo 


y estrategia 

Si bien Z es bastante entre- 
tenido para un solo jugador 
—los niveles poseen la dificul- 
tad justa como para tener 
que jugar unas cuantas veces 


se con- C,Lmisil RS 
vierte A 
en es- 
cenario 
de una 
batalla 


sin cuartel en la que, como 
se apuntaba anteriormente, 
no es necesario el exterminio 
del enemigo ni la captura de 
todos los territorios, sino 
que basta con la captura del 
fuerte contrario. 

Para que sea accesible a 
nivel gráfico con cualquier 
equipo, Z ofrece un modo 
VGA y otro SVGA, y sor- 


ALLAN » 


ar 


prendentemente, la única di- 
ferencia es la obvia: la resolu- 
ción de la pantalla. Para nada 
hay una alteración en la velo- 


corroe ornrorssrncrnnonnr.nencncan cana... n...n... 


cidad del juego o en la cali- 
dad de los gráficos, algo que 
dice mucho en favor de los 
míticos Bitmap Brothers. Es- 


em” 


A + 


' No hace falta mantener constantemente la pose 

' sión de un territorio para poder utilizar las unida: 

' des que se estén fabricando en sus edificios. Sólo 

' hay que conquistarlo unos segundos antes de que | 
finalice la fa bricación para que el resultado de la 
misma pertenezca a tu bando y no al enemigo. 
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HAS GANADO 


que está por enci- 
ma de todo y es 
imparable: el tiem- 
po. Es imprescin- 
dible entender el 
hecho de que se 
puede tardar des- 
de unos segundos 
a varios minutos 


¿7 DURACIÓN 0:17:21 
PERDIDAS ¿y Í 009 
DESTRUIDAS —/: ¿018 


conse- 

cuente 

SE con es- 

les dd Lai h SS E L 

peas Pe al co CO UI ra O. La 
impre- 


to sucede porque además de 
combatir contra otros ro- 
bots, existe otro enemigo 


en fabricar una unidad, y por 
ello es lógico que el movi- 
miento de las mismas sea 


sión general que puede pro- 
ducir esto es que Z es lento, 
pero el diseño del juego es 
así. Otros títulos ofrecen una 
velocidad muy superior de 
fabricación y movimiento, 
favoreciendo así la sensación 
de agilidad y obligando al ju- 
gador a pensar muy rápido, 
mientras que en Z se dispone 
de tiempo suficiente para 
meditar y planificar una es- 
trategia de ataque. 

Z responde casi por com- 
pleto a las expectativas que 
todo el mundo tenía sobre el 
juego, aunque el factor del 
tiempo y su “lento transcu- 
rrir” durante el juego haya 
cogido por sorpresa a más de 
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Los modos 
multijugador 
transforman 
el juego en 
una auténtica 
confrontación 
de ingenios 


uno, ya que era de esperar un 
nivel de acción bastante ele- 
vado. El conjunto es un jue- 
go muy apetecible y que sin 
pretensión alguna de dar al 
jugador demasiados quebra- 
deros de cabeza, es asequible 


para cualquiera. Su precio y 
el hecho de que esté traduci- 
do y doblado al castellano 
son dos puntos a favor que 
sin duda harán bastante en 
pro del título de los Bitmap 
Brothers. 


0000 


¡Pros: Asequible para cualquier 
¡tipo de jugador, Z ofrece acción, 

' estrategia y mucho sentido del 
humor. El modo multijugador es 
absolutamente genial, y los 
iniveles saben crear el desafío 
suficiente como para ahuyentar la 
| posible impresión de que se trate 
ide “un juego para niños” 

¡ Contras: Se echa de menos una 
: mayor agilidad en la producción y 
¡el movimiento, a pesar de que el 
¡diseño sea así para desgracia de 
¿los impacientes que quieren 
¡arrasar al contrario en cuestión de 
! ¿ minutos, 


Tras una 
accidentada 
travesía, un grupo de 
soldados naufraga en 
una pequeña isla por 
culpa de una 
tormenta. Al darse 
cuenta de que nadie 
irá a rescatarles, 
comienzan a dejar 
las armas en favor de 
la hoz y la caña de 
pescar. Ya no son 
militares, son colonos 
del Imperio. 


The Settlers Il 


Precio: 5.290 
Requerimientos de Sistema: : 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, | 
SVGA VESA Local Bus o PCI, ! 
35 MB de Disco Duro, Ratón, h 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
DOS 5.0 o Windows 95 ¡ 
N?* de jugadores: 1-2 | 
Editor: Blue Byte ! 
Distribuidor: Electronic Arts h 


De soldado a granjero 


The Settlers Il 


or si alguien no esta- 
P ba satisfecho con la 

aparición de Civili- 
zation IL, Conquest of the 
New World, Rise 8 Rule of 
the Ancient Empires o Ad- 
vanced Civilization, The Set- 
tlers II se suma a esta densa 
lista de títulos en los que un 
reducido grupo de colonos 
llegan a una tierra desconoci- 
da y han de establecer su 
asentamiento abriendo rela- 
ciones con sus vecinos, en 
busca de la supremacía del 
mundo. 

A pesar de compartir este 
punto de partida común, to- 
dos los títulos anteriormente 
mencionados presentan va- 
rias diferencias entre sí, tanto 
a un nivel meramente con- 
ceptual del juego como a la 
hora de jugarlos. En el caso 
de Settlers TI, la importancia 
del cómo se desarrolla y de- 
fiende la ciudad prima sobre 
el resto de los elementos de 
juego, y la estrategia econó- 
mica a seguir resulta vital pa- 
ra una adecuada evolución de 
la explotación de los recursos 
de la isla, así como 
del mantenimiento 
de la infraestructu- 
ra creada para ello. 
Asimismo, la red 
de transporte de 
mercancías es un 
factor decisivo a la 
hora de suministrar alimento 
y materias primas a los traba- 
jadores. 


Una tienda 

de campaña 

Es todo lo que tiene el grupo 
de soldados al llegar a la isla; 
eso y unas cuantas herramien- 
tas, tablones y víveres rescata- 


dos del naufragio. Su primera 
preocupación será por tanto 
el alimento y la madera, y pa- 
ra obtenerlos tendrán que 
construir cabañas para un 
pescador, un cazador y un 
leñador. Mientras tanto, los 
geólogos examinarán el terre- 
no que se les asigne en busca 
de agua, hierro, granito, oro y 
carbón. Al mismo tiempo, los 
exploradores tratarán de tras- 
pasar el perímetro de seguri- 
dad del campamento para tra- 
tar de averiguar si la isla está o 
no habitada. Siendo limitados 
los recursos forestales de la is- 
la, se hace necesaria una caba- 
ña forestal con un especialista 
que se ocupe de repoblar los 
terrenos colindantes. 

Una vez establecidas estas 
mínimas garantías de supervi- 
vencia, llega el momento de 
expandir el perímetro del 
campamento mediante la 
construcción de unos barra- 
cones, con lo que se obtiene 
más terreno para explotar. 
Poco a poco llegarán las mi- 
nas, la fragua, la herrería, las 
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granjas de cereal y cerdos, el 
molino, la panadería, la carni- 
cería y muchos otros edificios 
que permitirán el desarrollo 
de la colonia. 


Distribución 

y transporte 

Para el adecuado manteni- 
miento de la estructura de la 
colonia, es necesario que los 
trabajadores de cada uno de 
los edificios reciban los sumi- 
nistros que necesitan, así que 
hay que asignar herramien- 
tas, alimento y materias pri- 
mas a cada uno de ellos. El 
centro de mando sirve tam- 
bién como almacén, y si es 
necesario se pueden sacar de 
él diversos utensilios, mate- 
riales O especialistas, para 
emplearlos donde sea opor- 
tuno hacerlo. 

Si el camino que une dos 
puntos, por ejemplo la caba- 
ña del pescador y la mina de 
hierro, es demasiado largo y 
sólo hay un trabajador que lo 
tenga que recorrer cons- 
tantemente para transportar 


alimentos, los mineros no re- 
cibirán toda la comida que 
necesitan y su ritmo de pro- 
ducción disminuirá en conse- 
cuencia. La forma adecuada 
de establecer una buena red 
de transporte es crear una 
red neurálgica que funcione 
como una carrera de relevos: 
el pescador lleva el pescado 
hasta un punto determinado, 
donde es recogido por un 
transportista que a su vez lo 
llevará hasta otro punto no 
muy lejano para que otro 
transportista lo recoja y haga 
lo mismo, y así sucesivamen- 
te hasta llegar al punto de 
destino deseado. 


Relaciones 
“internacionales” 
Los colonos no están solos en 
el mundo; existen otros pue- 
blos que también expanden 
sus fronteras y explotan los 
recursos de la tierra y el mar. 
Las dos opciones de relación 
con estas culturas son eviden- 
tes: guerra o paz. Para com- 
batir es imprescindible poseer 
un ejército fuerte y numero- 
so, y emplearlo de forma efi- 
caz contra puntos vitales de 
las estructuras enemigas. Si se 
desea mantener la paz, habrá 
que andar con pies de plomo 
para no indisponer los ánimos 
del aliado, algo sumamente 


o a A 
¡ACER 


difícil cuando se agotan los 
recursos propios y se intenta 
explotar los ajenos. 

La información de todo lo 
que acontece en el mundo, 
tanto dentro del propio terri- 
torio como en el 
ajeno, así como las 
incidencias con 
otros pueblos, apa- 
rece en una venta- 
na de mensajes 
que a modo de 
diario, se puede 
consultar en cual- 
quier momento 
para revisar la “his- 
toria” transcurrida 
hasta el momento. 
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La estrategia 
económica 
resulta vital 
para la 
explotación de 
los recursos 

de la isla 


Perspectivas 

La perspectiva que ofrece 
The Settlers II es isométrica, 
y los gráficos del juego son 
SVGA en resoluciones que 
abarcan desde 640x480 hasta 


1024x768. El juego ofrece 
multitud de opciones que se- 
ría imposible enumerar, pero 
entre ellas destacan la posibi- 
lidad de seguir con una cá- 
mara a un determinado indi- 
viduo, y un curioso modo de 
dos jugadores en el que la 
pantalla se divide en dos, lo 
que evita la necesidad de te- 
ner dos juegos originales y 
dos ordenadores conectados 


The Settlers 
0000 


Pros: El reto que supone 
cualquiera de los niveles provoca; 
una excitación creciente que 
engancha al jugador hasta el 
final. La presentación es 
inmejorable, y el precio es 
sorprendentemente bueno en 
relación a la oferta del juego y el 
hecho de que esté totalmente 
en Castellano. 

Contras: Quizá el nivel de 
dificultad sea excesivo, y llegar a 
comprender todos los factores 
que intervienen en el juego y su 
influencia sobre el desarrollo del 
mismo es algo complicado. El 
manual no ayuda en absoluto. 
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para poder participar con 
otra persona. El único requi- 
sito es disponer de dos rato- 
nes en los COM y 2 respec- 
tivamente. 

Hay una campaña predi- 
señada en la que el jugador 
irá progresando a lo largo de 
una historia con múltiples ra- 
mificaciones que consta de 
10 misiones, y un modo de 
juego libre con diferentes es- 
cenarios en los que se pue- 
den alterar diversos paráme- 
tros que incluyen el número 
de jugadores -dos humanos 
y el resto controlados por or- 
denador— y el punto de ini- 
cio. 


“Data overflow” 

The Settlers II es un juego 
complejo, entretenido y bas- 
tante versátil siempre y cuan- 
do no se vaya más allá de las 
diez misiones O los mapas 
predefinidos. No se pueden 
crear escenarios propios, con 
lo que la posible rejugabili- 
dad se reduce enormemente. 
Sin embargo, tanto la calidad 


Existe un 
curioso modo 
de dos 
jugadores en 
el que la 
pantalla se 
divide en dos 


gráfica, como la del sonido 
=se incluyen pistas de audio 
que se pueden reproducir de 
forma aleatoria, así como ar- 
chivos MIDI-, son muy su- 
periores a la media que sue- 
len ofrecer este tipo de jue- 
gos. 

La cantidad de datos a 
manejar mientras se juega es 
realmente excesiva, pero el 
sistema de ventanas que se 
emplea para ofrecer la infor- 
mación hace muy cómoda la 
consulta rápida del estado de 
cualquier elemento de juego. 
Todos los jugadores de la 
primera parte del juego en- 
contrarán notables avances 
en esta secuela, y los que dis- 
frutan con títulos como Civi- 
lization II descubrirán en 
The Settlers IT un nuevo re- 
to. El nivel de dificultad en 
cualquier caso es bastante 
duro sólo por la cantidad de 
factores a tener en cuenta, 
por lo que The Settlers 11 no 
resulta especialmente apto 
para jugadores que quieran 
iniciarse en la estrategia. 
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P>- El truco es... 
¿ Cuando un edificio, co- 

] mo por ejemplo una mi 
na, deje de ser útil por 
' haberse agotado 
cursos que en el se ex- 


los re- 


| plotaban, quemalo y en 
vía de nuevo al geólogo 
a que determine que 
: otros recursos hay dis: 

 ponibles en la zona. ] 


Redondeando la oferta, 
Electronic Arts ha traduci- 
do y doblado por completo 
The Settlers IT, haciendo así 
que este juego no ofrezca 
traba alguna a la hora de en- 
tender los mensajes del orde- 
nador. Sin embargo, el ma- 
nual es muy pobre y no ayu- 
da lo más mínimo a hacerse 
con el juego. En cualquier 
caso, es uno de los mejores 
títulos de estrategia que se 
han hecho últimamente, sal- 
vando eso sí, las distancias 
con juegos como Civiliza- 
tion IT... 
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Una batalla decisiva 


ttilegroundl: 


Gettysburg 


AAA NN O O O O SI AA 


El 1 de Julio de 

1863, la división de 
Heth perteneciente al 
Cuerpo de Ejército de 
A.P Hill, tomó 
contacto con la 
caballería del General 
de Brigada Jolm 
Bufford en Herr 
Ridge. A partir de ese 
momento y durante 
tres días América 
sufrió una de las 
batallas más cruentas 
ysin lugar a dudas 
más decisiva de la 
Guerra de Secesión. 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
386/33 MHz, 4MB RAM, Disco 
Duro, Tarjeta de Sonido, SVGA 
VESA, CD-ROM 2x 

N* de jugadores: 1 62, y jue- 
go en red 

Editor: Talonsoft/Empire 
Distribuidor: Arcadia 


y ¡0 


14 
¿AT 
cuando 


stamos ante la se- 

gunda entrega de lo 

que parece ser más 
que un juego de guerra, una 
línea a seguir con una serie 
de títulos que pronto apare- 
cerán en nuestro país. El pri- 
mero de la serie fue Battle- 
ground Ardennes , siendo el 
programa que nos ocupa el 
segundo desarrollado por 
Talonsoft y basado en la ba- 
talla más importante de la 
Guerra de Secesión Ameri- 
cana. Gettysburg supuso pa- 
ra el Sur un golpe que jamás 
pudo superar. De haber de- 
rrotado el General Lee al 
ejército del Potomac, su lle- 
gada a Washington podría 
haber sido imparable, consi- 
guiendo poner al Ejército 


Federal en una difícil situa= afin de aligerar el 
desarrollo de la 


ción política. bere 
Realismo Histórico 

El programa hace gala de 
una gran fidelidad de los de- 
talles de la batalla. Los nom- 
bres de los Jefes y Oficiales 
se han respetado, del mismo 


modo que los horarios de. 


los refuerzos que van en- 
trando. Otro de los grandes 
puntos del programa es el 


tremendo rigor con el quese. 


Vídeo y sonido 

Cada vez que ordenamos a 
nuestras tropas que dispa- 
ren, carguen o que efectúen 
fuego de artillería, una se- 
cuencia animada en formato 
reducido nos mostrará a to- 
do lujo y color un vídeo con 
escenas reales filmado por 
las sociedades de “Reenact- 
ment” americanas, O lo que 
es lo mismo, un grupo de 
personas que recrean con 
uniformes y armas de la épo- 
ca los acontecimientos his- 
tóricos pasados. Estos tra- 
mos audiovisuales dan un 
ambiente especial a la at- 
mósfera del jue- 
go, aunque en las 
opciones  pode- 
mos desactivarlos 


acción. 

En cuanto al 
sonido, los efectos 
especiales de dis- 
paro, lucha y arti- 
llería son bastante 
buenos y de la 


ha plasmado el escenario na- 4 


ue muestra con exac- 
accidentes geográ- 


tural, 


nción, que veremos su- 
ues s al mantener pul- 
una tecla. ie 
* PO 
calidad se mantiene 
el programa: refleja 
xxactitud ndes di 
con exactitud, las grandes di- 
ferencias existentes entre los 
dos bandos en cuanto a mo- 
ral, suministros y capacidad 
A 
de bombardeo. 


lugares dignos de 


> pe 


'DOPM July 1 1863 Conlodorote Movement Phose (Doy) 


misma calidad y variedad 
que su antecesor (BT. Ar- 
dennes), consiguiendo aña- 
dir espectacularidad a las ac- 
ciones que mandamos ejecu- 
tar. Igualmente, la música 
está compuesta por una serie 
de marchas militares bastan- 
te corrientes durante la gue- 
rra de secesión y es posible y 
en gran medida aconsejable 
desactivarla para poder con- 
centrarnos mejor durante el 
transcurso de los turnos. 


La acción 
Se desarrolla por el sistema 
de turnos, transcurriendo fa- 


Battleground Gettysbura 


di file Phase Unite Melec Heinforce Status Display Af Modem Options Help 
ll » 
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Gettysburg 
supuso para 


el Sur un 
golpe que 


nunca 
pudo 


superar 
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Hard Place 


Splay Al Modem Options Help 


ADAM]. 


July 1at 1863 9; :002m 8 Turns 
¡Au the brigades of Archer and Davis, 
the Icading elements of Heth's 

Division, advanced toward 

Gettysburg they encountered the 

screening force of Brig. Gen. Buford's 

Cavalry Division. Far almost an hour 


arnos 
E has- 
t la que fenganor sup Seriorida dd nu- 
mérica. El tiempo juega ae a favor 
nues Si elegimos el Sur hemos 
E ag rod )'s e intentar so- 
los dos primeros 


A A 


contra un amigo, ya sea que 
se encuentre al lado o me- 
diante redes. Es posible ju- 
gar por E-mail en Internet 
una vez obtenida la oportu- 
na actualización del progra- 


En resumen, un juego 
imprescindible en la biblio- 
teca de un buen “Warga- 
mer” o aficionado a la Gue- 
rra Civil Americana, que 
conseguirá tenernos pega- 


ses de movi- 
miento fue- 
go defensi- 
vo, fuego 
y combate 
cuerpo a 
cuerpo. Se 
puede jugar 
contra el 
ordenador o 


ma (www.talonsoft.com, las 
actualizaciones de toda su 
gama de productos es gra- 
tuita). La variedad de esce- 
narios es adecuada pudiendo 
jugar aisladamente cualquier 
día de batalla o escenarios 
puntuales dentro de una fe- 
cha o margen de tiempo es- 
tablecido. 
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dos a la pantalla unas cuan- 
tas horas siendo posible que 
podamos cambiar el resulta- 
do histórico. 


¡Battleground: 
Gettysburg 


OO 


¡Pros: La excelente 
¡documentación y la utilización de 
; ¡gran variedad de videos para 

: mostrar la acción. El gran 
cuidado y definición del terreno 
¡así como la detallista e histórica 

! descripción de unidades y 

; hombres. En resumen, un juego 
; que combina el realismo y la 

! minuciosidad con una depurada 
! ' estética. 

Contras: El Juego se torna un 
poco tedioso si no se es un 
incondicional del Wargame. La 

i gran cantidad de turnos, acciones 
y recursos de los que 
disponemos, a veces puede llegar | 
¡a sobrepasarnos. Lo más parecido 
ja estar en la piel de Robert E. Lee. 


e 
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Tracer 


Precio: 6.990 : 
Requerimientos de Sistema: ; 
Pentium 75 MHz, 8 MB de RAM, : 
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Estrategia 


Virus Informáticos 


Tracer 


n virus informáti- 

co letal, denomi- 

nado Tracer, se 
ha infiltrado en el archivo de 
la firma digital de un usuario. 
Como experto hacker, la mi- 
sión del protagonista de Tra- 
cer —a elegir entre cuatro po- 
sibilidades- será recorrer el 
núcleo del ordenador hasta 
llegar al procesador para po- 
der eliminar el virus. Por el 
camino —un complejo labe- 
rinto estructurado en niveles 
descendentes que se acercan 
al centro de la máquina— ha- 
brá sectores defectuosos, vi- 
rus de búsqueda y climina- 
ción, y valiosas porciones de 
código fuente que permiti- 
rán al hacker establecer 
puentes de unión entre nive- 
les para llegar al origen del 
problema. 

Mientras tanto, el virus 
no permanece inactivo, y per- 
sigue al jugador implacable- 
mente, dejando a un lado los 
señuelos y trampas dispuestas 
para despistarle. Los códigos 
de colores y algunas piezas 
extra son la única forma de 
avanzar por la intrincada ma- 
raña de circuitos, pero dichos 
códigos son además el aperi- 
tivo favorito del virus. 


Tripas de una 
maquina 

Tracer ofrece una perspecti- 
va isométrica con elementos 
3D que se encuentran en 
constante movimiento, giran 
y rotan permitiendo al juga- 
dor obtener toda clase de 
vistas. Sobre una rejilla negra 
se erigen plataformas con 
puntos neurálgicos del orde- 
nador, así como las que con- 
tienen esas preciosas porcio- 


nes de código. El sistema a 
seguir es bien sencillo: se dis- 
pone de 10 módulos de có- 
digo de colores, cada uno de 
ellos dividido en 4 sectores 
coloreados. El hacker sólo 
puede caminar -en un prin- 
cipio= sobre estos módulos, 
pero antes de colocarlos pue- 
de girarlos de forma tal que 
el color del lado del módulo 
que quedará adyacente con 
el módulo anterior, coincida. 

Por supuesto, con sólo 
10 módulos no hay ni para 
empezar, así que una de las 
prioridades fundamentales es 
poder llegar siempre a una 
plataforma con otras 10 có- 
digos de color, aprovechan- 
do al máximo los que ya se 
tiene. Más adelante, para 
cruzar lagunas de sectores 
defectuosos y otros acciden- 
tes físicos o lógicos, irán apa- 
reciendo nuevos módulos 
con diferentes funciones. 

El objetivo primordial es 
llegar a la plataforma que da 
acceso al siguiente nivel, ta- 
rea no siempre sencilla de lle- 
var a cabo. Por el camino se 
puede recoger el máximo 
número de módulos especia- 
les, que ya que se almacenan 
de un nivel a otro, y siempre 
vienen bien en situaciones 
comprometidas. 


Sencillo, pero vistoso 
Tracer ofrece una calidad 
gráfica casi perfecta, ya que si 
bien a este nivel no tiene ex- 
cesivas pretensiones, no hay 
porqué dar un aspecto pobre 
a un juego tan entretenido. 
La banda sonora y los efectos 
de sonido son ensordecedo- 
res y están perfectamente 
simbiotizados con lo que es 
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el juego en sí. El interfaz de 
juego, a pesar de utilizar bas- 
tantes teclas, está lo sufi- 
cientemente simplificado.co- 
mo para no tener que necesi- 
tar demasiadas funciones al 
mismo tiempo. 

La carrera contra el virus 
y el apremio de la escasez de 
módulos, generan una velo- 
cidad de juego trepidante 


' Nunca te pares. Aprovecha al 4 
' máximo ¡Os modulos de colo: | 
que tengas, y si pasas cerca de 
una plataforma donde puedes ] 
' recoger mas, agota los que tie 
nes y retrocede hasta la plata: 
Torma a por los demas. Reser ] 
va los modulos especiales para 
Dcasiones muy concretas, y no ] 
los desperdicies de mala mane 
a. Reiniciar un nivel es fácil 


pero si has gastado 
especiales, no los recupe 
/ salvo que hay as salvado 


moadul 


incluso en el nivel más fácil 
de los tres que se pueden es- 
coger. Una vez superados 
los primeros niveles no está 
demás jugarlos de nuevo 
para, con más tranquilidad 
=y sabiendo lo que hay por 
delante=, recoger todos los 
módulos especiales que sea 
posi- 
ble. 


E 


La carrera 
contra el virus 
genera una 
velocidad de 
juego 
trepidante 
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El remate 

Como valores añadidos a un 
juego adictivo, ágil y entrete- 
nido, Tracer incluye un edi- 
tor de niveles que permitirá a 
los jugadores más experi- 
mentados diseñar sus propios 
escenarios, amén de una op- 
ción de juego en red en la 
que pueden competir hasta 8 
jugadores en una carrera por 
la supervivencia y los récords 
de tiempo que “engancha” 
como pocos juegos consi- 
guen hacerlo. 

Al menos, y aunque en 
cierta manera Tracer sigue la 
filosofía del Coloris —variante 
del Tetris=, el sistema del jue- 
go y la idea son totalmente 
originales, algo. poco fre- 
cuente en este tipo de juegos. 
Si a priori el juego ofrece un 
aspecto formidable a pesar de 
la sencillez gráfica, a esto hay 
que sumar la fluidez y adicti- 
vidad que crea enseguida, 
obligando al jugador a pegar- 
se con la máquina a lo largo 
de 50 niveles de dificultad 
creciente hasta el imposible. 


Tracer 
000 


¡Pros: Tracer es juego de 

¡ estrategia y puzzles que supone 
¡Una agradable variante a lo poco 
¡y bueno que había hasta ahora. 
¡Es sencillo de jugar y adictivo, y 
¡además permite jugar en red y 
diseñar niveles. No se puede 
pedir más... 

¡ Contras: Todo el desarrollo del 
¡Juego transcurre sobre un 
¡invariable fondo negro que poco 
¡aporta a la calidad gráfica del 

¡ Juego. El ritmo de cada partida, 
¡Para tratarse de un juego de 

: estrategia, resulta tal vez 
¿demasiado vertiginoso. 


.oo.ooo..o.. .eoon...o.. nr ronsnnrrnncnenrcrnnnnnnnennrennenncan.n.nn.n..... .o.oo....o 


El momento de las 
grandes máquinas de la 
humanidad pasó; los 
imvencibles monstruos de 
metal han desaparecido; 
ya no importan. Las 
divisiones de tanques 
acorazados se han 
trasformado en 
rugientes hordas de 
bárbaros a caballo, las 
fortalezas volantes han 
mutado en dragones de 
carne y meso. 

Todo ha cambiado, 
menos la Incha por 

la supremacía... 
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Precio: 7.495 (orientativo) 
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Estrategia 


El mago vence al panzer 


antasy 


n una época de tinie- 

blas, de miedo in- 

contenible, de atro- 
cidades cometidas contra los 
inocentes, sólo unos pocos 
pueden levantarse para rom- 
per el yugo y liberar a los es- 
clavizados, a los que sufren y 
piden auxilio. Estos escasos 
héroes deben insuflar el áni- 
mo y la esperanza que corren 
por sus venas a sus atemori- 
zados seguidores y combatir 
al puro mal personificado. El 
Señor de la Oscuridad mueve 
sus máquinas para controlar a 
todo lo que respire, sus se- 
cuaces controlan toda forma 
de vida sobre la superficie de 
la tierra conocida. La opre- 
sión dura ya muchos años, 
tantos que muy po- 
cos con vida pueden 
recordar como em- 
pezó el martirio; pe- 
ro ahora, quizá, 
exista una esperan- 
za. Muy reducida, 
pero al fin al cabo 
una esperanza. 


Los héroes 

Fantasy General es 
un juego de estrate- 
gia con un toque 
muy peculiar. El jugador debe 
elegir al principio de cada par- 
tida el personaje con el que 
quiere participar. Cada uno de 
los cuatro inicialmente dispo- 
nibles tiene sus propias cuali- 
dades, sus puntos fuertes y sus 
inconvenientes. Un caballero, 
un señor de la guerra, un ar- 
chimago y un bruja son los 
que se deben enfrentar al 
mando de su ejército personal 
al Señor de la Oscuridad. Es- 
tos ejércitos cuentan con uni- 
dades especiales, hombres y 


General 


rosrnrrrrnrnncnnorrrroncnrensnrancennnn.n.snn..n... . 


animales que sólo pueden di- 
rigirse si se escoge ese perso- 
naje; también tienen piezas 
comunes, pero suelen ser bas- 
tante pocas. Cada batalla ju- 
gada tiene siempre tres inter- 
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pretaciones más, jugándola 
con los otros tres personajes, 
por lo que el número de cam- 
pañas y escenarios se multipli- 
ca por tres (la posible diver- 
sión también crece en esa pro- 
porción). Las posibilidades 
del jugador aumentan al po- 
der jugar con otro “humano” 
de dos formas diferentes: por 
turnos sucesivos en el mismo 
ordenador o gracias al correo 
electrónico. Estas opciones ya 
se incorporaban en otros pro- 
gramas de SSI, y en este caso 
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se puede considerar un acierto 
reproducirlas en este juego. 


Estrategia mágica 
Pese a la apariencia de juego 
de rol, Fantasy General es un 
War Game: 
un auténtico 
juego de es- 
trategia. Es- 
te programa 
de  simula- 
ción utiliza 
una ambien- 
tación  fan- 
tástica, con 
magos, Cca- 
balleros, 
dragones y 
otras criatu- 
ras extrañas, 


Moayy Cavalry 
Cavalry 
Motoo: 11 
Armor: 19 


Movement: 5 
Search Rango: Y 


bajo el sustrato conocido de 
hexágonos, piezas y turnos. 
Perfectamente podría ser ju- 
gado, con la ayuda de unos 
dados, sobre cualquier mesa o 
superficie horizontal, pero el 
ordenador ofrece un soporte 
rápido y muy dinámico. 

Los jugadores que se per- 
dían entre tanto tanque, 
unidades de transporte, anti- 
aéreos, cazas y bombarderos 
pueden encontrar el norte 
gracias a la unidades más fácil- 
mente reconocibles y más in- 
tuitivas. Los arqueros dispa- 
ran flechas, los magos conju- 
ran hechizos y la caballería 


carga contra el 
enemigo. Todo 
es en apariencia 
mucho más senci- 
llo. En cambio, se 
ha perdido gran 
parte de la simu- 
lación bélica; el 
número de varia- 
bles a tener en 
cuenta se ha re- 
ducido enorme- 
mente y aquellos 
jugadores que 
disfrutaban de las 
situaciones com- 
plicadas pueden 
sentirse un poco 
defraudados. 
Este Fantasy 
General es la “re- 
conversión” de 
los ya conocidos 
programas de si- 
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mulación Panzer General y 
Allied General, todos de la 
especializada casa productora 
SSI. No se quiere faltar a na- 
die cuando se dice que un 
juego es la adaptación de 
Otro, pero si el usuario tiene 
la oportunidad de probar to- 
dos y cada uno de los juegos 
a los que aquí se hace refe- 


P>- El truco es... 
¡ Durante las batallas en el modo campaña se pue- 


den unir al ejército del jugador varios héroes en 
busca de la emoción y el riesgo de la confronta- 


ción. Son unidades que pueden adquirir con el pa- 
so del tiempo, si logran sobrevivir, una experien- 
cia que les confieren un potencial bélico muy im- 
portante; por eso al principio se deben proteger. 
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ciones como la 
magia, los dife- 
rentes persona- 
jes O las carac- 
terísticas espe- 
ciales de cada 
personaje. En 


cambio, también los pareci- 
dos son abundantes, algunos 
como el sistema de menús, el 


Un caballero, 

un señor de la 
guerra, um 
archimago y una 
bruja se deben 
enfrentar al 
Señor de la 
Oscuridad 


rencia podrá compro- 
bar estas afirmaciones. 
Existen muchas diferencias 
entre ellos: obviamente se 
han añadido nuevas fun- 


D000001BS5S00: 


interface para el usuario, el di- 
seño de los escenarios y sus 
accidentes geográficos y el 
proceso por el que se desarro- 
lla el juego llaman en seguida 
la atención del jugador. 


Nuevas ¡ideas 

Los momentos de diversión 
están casi asegurados; pese a 
tener bastantes aspectos me- 
jorables, Fantasy General es 
una forma diferente de intro- 
ducirse en los juegos de estra- 
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tegia. Los jugadores 
que buscan algo dife- 
rente a otro tipo de 
títulos como juegos 
de plataformas, arca- 
des tridimensionales 
o simuladores de 
vuelo, pueden consi- 
derar a este juego de 
SSI como un reto 
que les obliga a utili- 
zar su Órgano pen- 
sante mientras se di- 
vierten. 


a 


Calificación 
Fantasy General 


DO 


Pros: Los conocimientos sobre 


¡armas y vehículos modernos que 
¡se requieren para jugar a 
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Fantasy General son mínimos. 


¡Por eso este juego es ideal para 


los no iniciados en el mundo de 
la estrategia. La música, coral y 
con tonos místicos, ensalza 
magníficamente la ambientación 
del programa. 

Contras: El gran parecido con 
otros programas de la misma 
marca conlleva que muchos 


¡jugadores no encuentren nada 


1 
1 
1 
L 


nuevo en este juego. 


Guerreros de mietal 


Mission Force: 


Cyberstorm 
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| hombre ya no parti- 

cipa de forma directa 

en ningún tipo de 
conflicto. Para eso están los 
Bioderms, unos guerreros no 
humanos creados en cápsulas 
biogénicas para poder alterar 
su estructura genética a volun- 
tad. Para sumar potencia de 
ataque a los formidables solda- 
dos, se han diseñado unos ro- 
bots controlables por los Bio- 
derms. Estas máquinas, deno- 
minadas HERCS, ofrecen 
múltiples posibilidades a su pi- 
loto: un poderoso armamento, 
la capacidad de recolectar mi- 
nerales, y un soporte vital que 
¡protege al Bioderms mien- 
tras el HERC esté entero. 
El objetivo de la creación 
de tan poderosa sim- 
biosis de guerra es muy 
"simple: el exterminio im- 
“placable de los Cybrids, 
unos robots inteligentes 
que han escapado al control 
humano. Los Bioderms se 
han tomado esta misión como 
algo personal —al fin y al cabo, 
para eso han sido creados—, y 
luchan hasta la muerte contra 
las máquinas renegadas mien- 
tras sus amos se sientan pláci- 
damente a contemplar el es- 
pectáculo ante sus monitores. 


El futuro de la 
Humanidad está 
amenazado por los 
Cvbrids, robots 
renegados sobre los 
que el hombre ha 
perdido todo control. 
Sólo los temibles 
Bioderms, a los 
mandos de los robots 
HERC, podrán 
asegurar 
futuros 


Simulación 
estratégica 
Siguiendo la tónica de Earth- 
Siege 1 y 2, así como la de 


Precio: 7.950 | 
Requerimientos de Sistema: |; 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, : 
36 MB de Disco Duro, SVGA, | 
CD-ROM 2x, Windows 95, : 
Tarjeta de Sonido 
N* de jugadores: Del a6 1 
Editor: Sierra i 
Distribuidor: Coktel h 


Mechwarrior, Sierra ha basa- 
do este nuevo título en los 
combates de robots, aunque 
con ciertas variaciones que 
aumentan la jugabilidad. 

El juego está estructurado 
en misiones libres o de campa- 
ña, y antes de cualquiera de 
ellas hay que preparar a los 
Bioderms y HERCS. En el ca- 
so de los primeros, se puede 
alterar su código genético para 
producir guerreros con unas 
características muy determina- 
das, y en cuanto a los segun- 
dos, son un armazón vacío 
susceptible de albergar en su 
interior todo tipo de dispositi- 
vos de vigilancia, armamentís- 
ticos, protección, biológicos y 
recolección. “Toda esta prepa- 
ración se lleva a cabo en los 
hangares, y se ofrecen mode- 
los 3D en movimiento de cada 
uno de los robots. 

Una vez formado y equi- 
pado el escuadrón de comba- 
te, la pantalla se transforma en 
una vista superior con un te- 
rreno dividido en hexágonos 
sobre el que se encuentran es- 
tructuras y máquinas. Sólo 
una pequeña porción de la zo- 
na de combate es visible al 
principio de la batalla. La ex- 
ploración irá revelando unida- 
des y estructuras enemigas, así 
como vetas de minerales vita- 
les en ocasiones para el fun- 
cionamiento de los HERCS o 
las centrales que los producen. 
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La batalla 


Cada uno de los HERCS ha 
de recibir unas órdenes espe- 
cíficas sobre la acción a seguir, 
y la llevarán a cabo en la medi- 
da de sus posibilidades. Una 
vez realizadas todas las accio- 
nes, finaliza el turno y actúa el 
contrario. La utilización del 
sistema de turnos no implica 
que se pueda atacar o ser ata- 
cado impunemente durante el 
turno propio o el del contra- 
rio, ya que tanto HERCS co- 
mo Cybrids se defenderán an- 
te cualquier ataque. 

En muchos casos, no bas- 
ta con lanzar a todas la unida- 
des contra el enemigo, ya que 
éste puede ser más numeroso 
o poderoso y aniquilar al es- 
cuadrón de ataque en cues- 
tión de cinco turnos. Una vez 
descubierta la posición del 
enemigo, conviene hacer un 
recuento de unidades y deter- 
minar su situación para cva- 
luar las posibles estrategias a 
seguir. Si se ataca una estruc- 
tura enemiga, es muy proba- 
ble que todos los Cybrids dis- 
ponibles acudan a protegerla, 
mientras que si se trata de 
otro Cybrid, la ofensiva de los 
renegados será menos viru- 
lenta. También es posible 
tender emboscadas en deter- 
minados tipos de terreno y, 
escogiendo un HERC ligero, 
atraer a unos cuantos enemi- 
gos hasta la boca del lobo. 


MISSION DEBRIEFING 


.. 


alterar las estrate- 


En casos de necesidad, se 
puede inyectar a los Bioderms 
con estimulantes endocrinos 
durante la batalla, pero hay 
que tener mucho cuidado 
porque su comportamiento se 
puede volver extremadamente 
violento e impredecible, ya 
que estas sustancias desestabi- 
lizan su estructura genética. 


Bajo el metal 

El sistema de inteligencia arti- 
ficial que soporta todo esto, 
no sólo se ocupa de diseñar y 


adas s 


ructuras 
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glas de los Cybrids 
según el compor- 
tamiento del juga- 
dor humano, sino 
que además genera 
nuevos niveles y 
configuraciones de 
terreno de forma 
aleatoria, con lo 
que es muy difí- 
cil que una mis- 
ma misión resulte 
igual dos veces. En 
el caso de las mi- 
siones libres, el ju- 
gador podrá deci- 
dir ciertos pará- 
metros como el 
tamaño y tipo del 
terreno, la canti- 
dad de unidades 
de su escuadrón, o 
el nivel de hostili- 
dad del enemigo. 

Un Bioderm cual- 
quiera puede establecer una 
sólida carrera como comba- 
tiente, estando disponible si 
sobrevive a una misión, para 
realizar cualquiera de las si- 
guientes. Es conveniente te- 
ner muy en cuenta esta op- 
ción, ya que estas criaturas ga- 
nan habilidades con la 
experiencia y lo demuestran 
más tarde en otras batallas. 
Tanto en misiones de recono- 
cimiento, como de protección 
o ataque, los Bioderm tienen 
que actuar por su cuenta en 


pj tina 
rapido 


inente 


ciertos momentos, 
y es entonces cuan- 
do se nota una sóli- 
da carrera a sus es- 
paldas. 

Aunque un po- 
co raro al principio, 
Cyberstorm es un 
título con un alto 
nivel de jugabilidad 
y rejugabilidad, ap- 


to para todos aque- 
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Cybrid Action: 


llos que han disfrutado con 
Command € Conquer y 
otros similares. La calidad de 
los gráficos y el sonido de- 
muestran que Sierra sigue 
siendo capaz de hacer muy 
bien las cosas sin necesidad de 
secuencias de vídeo. El inter- 
faz es bastante amigable, aun- 
que tiene algunas carencias 
como la posibilidad de selec- 
cionar varias unidades a la vez. 
Quizá la preparación de los 
HERGS sea algo anodina de- 
bido a la cantidad de informa- 
ción que se ofrece, pero por lo 
demás, Cyberstorm es un jue- 
go que merece la pena. 
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¡Mission Force: 
¡Cyvberstorm 


900: 


¡Pros: Cyberstorm es una 
¡combinación casi perfecta de 
¡simulación, acción y estrategia, 
¡que ofrece una rejugabilidad 
¡prácticamente infinita. A nivel 
¡técnico no se echa nada en 
'falta, y desde luego, se agradece 
mucho la sencillez del interfaz. 

¡ Contras: Tener que asignar 
¡órdenes al escuadrón miembro 
¡por miembro resulta algo 
¡pesado cuando se trata de una 
¡fuerza de ataque numerosa, así 
como en los casos en que se 
¡pretenden que todos se 
¡desplacen hacia el mismo punto. 
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JUAN MANUEL ORTIZ SANCHEZ 
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LEONOR MARIA LEREU SORIA 
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FRANCISCO DORADO MIRANDA 
ANTONIO LUNA GARCIA 
VALENTIN GUERRERO FERNANDEZ 


JAVIER AYA CARRASCO 

OSCAR PERLES JIMENEZ 

MARIA ISABEL GASCON BENAVENT 
ANTONIO MIGUEL POVEDA SALA 
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CORDOBA 
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RIBEIRA (LA CORUÑA) 
CORDOBA 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


GETAFE (MADRID) 
MALAGA 

VALENCIA 

REDOVAN (ALICANTE) 
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COMPUTER GAMING WORLD + SEPTIEMBRE 1996 


MIAGEN LIFE 


Las 21 mejores 
aplicaciones 
interactivas 
para aprender 
con el 
ordenador 


| ENTREVISTA 


Ya puedes 
ser director 
de cine 
sólo con 
tu PC 
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á C on la ardiente arena egipcia todavía en las sandalias 

y las ropas de lino pegadas al cuerpo por el sudor, 

Van Hursen acomete su tercera gran empresa: la búsque- 

da de otra de las llaves del Arca en el Medievo, en la Na- 
varra profunda de Pedro Ill el Ignorado. 


U na edad oscura donde retorcidos seres utilizan todos 
los medios a su alcance para obtener riquezas y po- 
der. Una era de dragones y magos, de cruzadas, prince- 
sas y duelos. Un tiempo que ocupó la mente de los go- 
bernantes en las guerras libradas contra normandos y 
musulmanes; contiendas éstas que hicieron peligrar de 
forma alarmante la seguridad de la tercera llave bajo la 
amenaza de la Media Luna. 


Procesador 486/ $X25, 4 MB de RAM (550K de memoria convencio- 
nal libres), VGA, 10 MB de Disco Duro, CD-ROM 2X, Sound Blaster 16 o 
100% Compatibles, DOS 6.0 o superior, Ratón, Joystick o Teclado. 


Mi INSTALACIÓN 


Cambia a tu unidad de CD-ROM (por ejemplo, D:) y teclea INSTA- 
LAR. Sigue las instrucciones de pantalla. Para Jugar con sonido, teclea 
AMERICA3 desde el directorio. Si tu tarjeta de sonido no es compatible, 
teclea simplemente AMERICA, 


- Me CONTROLES 


En la zona inferior de la pantalla, dividida en dos partes, tienes los 
iconos de acción -a la izquierda-, y el inventario -a la derecha-. Las po- 
sibles acciones son Caminar, Usar, Coger, Hablar, Soltar y Ver. 

Para realizar una acción, pulsa sobre su icono y después sobre la 
parte de la pantalla que corresponda. Para usar un objeto, pulsa sobre 
el icono de USAR y después sobre el objeto. También puedes combinar 
dos objetos entre si, mediante el comando de usar y pulsando después 
sobre los objetos en cuestión. Si lo quieres es darle el objeto a un per- 
sonaje, USA el objeto con el personaje. 

Si juegas con teclado, utiliza los cursores para moverte y la barra es- 
paciadora para seleccionar opciones. 

Pulsa F10 para acceder al menú, desde donde podrás guardar o re- 
cuperar una partida. Desde aqui, pulsa ESC para volver al DOS. 


PISTAS 

Los objetos que puedes coger, tienen una sombra más 
oscura que los demás. Las salidas de una zona de juego, no 
siempre están a izquierda o derecha: algunas están en la parte 
de abajo de la pantalla o en la de arriba. 

Para parecerse a un caballero no haya nada como ponerse 
una armadura. Huye de las bodas como del sarampión. 

Puesto que hay un concurso de por medio, obviamente no 
daremos pistas del juego ni por carta, ni por teléfono ni de 
ninguna otra forma. ¡Suerte! 


E 


olo; arropado por una sociedad que desconoce y atur- 

dido por el salto en el tiempo, el investigador deberá 
sortear grandes peligros, resolver los más increibles acer- 
tijos y ser armado caballero para poder rescatar una don- 
cella de las garras de su raptor en esta remota región de 
la Península Ibérica. 


m C ómo superará Van Hursen su condición de plebeyo 
€ 7 ¿Logrará acercarse al castillo del principal Señor 
Feudal de Navarra? ¿Qué ardides deberá utilizar si quiere 
liberar a la hija del Duque de su cautiverio? 


-E xplora un inmenso mundo de peligros y aventuras 
A en busca de la tercera llave del Arca de la Sabiduría, 
Una llave que deberás encontrar en... ¡NEDIEVAL KNIGHT! 


> SERVICIO TÉCNICO 
Time Passenger es un juego diseñado para MS-DOS 6.0 y versiones 
posteriores, no para Windows 95 o versiones anteriores de Windows. 
Para poder disfrutar de la INTRO y la banda sonora, debes tener al me- 
nos 550K de memoria convencional, o programa más largo ejecutable, 
sin emplear QEMM, MEMMAKER o cualquier otro gestor de memoria. 


Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de llamarnos 
asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador antes 
de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que contenga los ar- 
chivos AUTOEXEC,BAT, CONFIG.SYS y COMMAND.COM. Los archivos AU- 
TOEXEC.BAT y CONFIG.SYS deben contener única y exclusivamente los 
controladores de CD-ROM, Ratón, Tarjeta de Sonido, el HIMEM.SYS y el 
EMM386.EXE (sin parámetros). Cualquier otro dispositivo o gestor de me- 
moria está de más y debe ser eliminado. Si tienes alguna duda acerca del 
disco de arranque consulta el manual de tu sistema operativo. 

2.- Si tienes Windows 95, prueba con un disco de arranque de MS- 
DOS con las instrucciones dadas en el punto anterior. 

3.- Si tienes problemas con el sonido, ten en cuenta que la Sound 
Blaster ha de estar en las IRQ 2, 3, 5 0 7. El audio no funciona si la tie- 
nes en la IRQ 10. 

4.- Si el CD está sucio, limpialo con un paño seco y suave desde el 
centro a los bordes, 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes de en- 
viarlo por si se te hubiese escapado algo. 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo siguiente, 
y si es posible es mejor que estés sentado delante del ordenador para 
que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 

“Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de sonido, 
microprocesador, memoria RAM instalada y sistema operativo. 

"Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS (puedes 
imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de atención 
de llamadas es de 13:00 a 15,00 de lunes a viernes -hasta el 13 de Se- 
tiembre-. 
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La obra de 
VELAZQUEZ 


Visitas en 
realidad virtual 
al museo ) 

del Prado. 


Un CD que permite realizar una visita 
virtual al museo más importante del mundo. 
Descubre la historia del Prado desde sus orígenes y la obra de 
Velazquez. En el recorrido por el museo podrás seleccionar la 
obra deseada: al instante obtendrá toda la información sobre el 
cuadro: su composición, técnica, fuentes de 
inspiración, contexto histórico, temática, 
estudio de la luz... 
Todo ello mediante 6 megas de texto (el 

saw €quivalente a un libro de 500 
páginas), 600 fotografías a toda 
pantalla, 2 horas de locución de 
la más bella música de la época 
y hasta 200 detalles de las obras 
analizados y comentados. 


La edad de oro del 
POP ESPAÑOL 


aci mecunasaars | La enciclopedia 
: multimedia 
del pop español. 


+ ca 


Expertos en música, y además en la más 
divertida: la que conformó nuestra edad 
de oro. Mecano, El Último de la Fila, La 
Unión, Nacha Pop, Duncan Dhu, Alaska 
y Dinarama.... Están todos y son más de 200. Son los más 
grandes grupos musicales de nuestra edad de oro, una época 
que dificilmente se repetirá y que está a tu disposición en 
un CD-ROM antológico. 

600 megas de información con cientos de fotografías de 
grupos, portadas de discos que han hecho historia, decenas 
de vídeo-clips en formato de vídeo digital... Y además, el 
Trivia Pop, para que midas tus conocimientos musicales y un 
anecdotario en el que personajes de nuestra "movida" como 
Ramoncín, Alaska o Nacho García Vega, te cuentan sus vivencias 
de una década dorada. 


Entra en tu bg Mail en España 
E AZ Portugal 


Encontrarás estos productos 
y muchos más 
al mejor precio. 


¡Ven a comprobarlo! pe 
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PADRE MARIANA, 24 AV. DELA ESTACION, 28 G.6. BARCELONA GLORIES CARRER DE PAU CLARIS, 97 
TEL: 514 39 98 TEL: 26 06 43 DIAGONAL 280, TEL; 486 00 54 TEL: 412 63 10 
Badalona BARCELONA Sabadell BARCELONA 


BILBAO 
E 


ANGEL GUIMERA, 11 


PZA, DE ARRIQUIBAR, 4 PARANA, 504, TEL: 371 13:16 
TEL: 8721094 Ai s TEL: 410 34 73 CODIGO POSTAL C.P (1017) 
CORDOBA _ GIRONA 
pac Mera AL 


E 
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C.C. CAMINO DE LA PLATA JOAN REGLA, 5 MARTINEZ CAMPOS, 11 C/ARGENSOLA, 2 
AY, CASTILLA Y LEON CMV AUTLLA, 147 TEL; 22.47 29 : 26 TEL: 23 04 04 
PL. ALTA, LOC. 7 TEL:22 2717 CA RECOGIDAS TEL: 2669 54 


PTA DEL EOL 
EA LAA 
CALLE MONTERA, 32, 2? 
TEL: 522 4979 


AA 
PRESIDENTE ALVEAR, 3 
TEL: 2346 51 


DONANTES DE SANGRE, 1 
TEL: 143111 


. RODA : P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 
O ETA ACTES 


Fuengirola MALAGA 


Móstoles MADRID Pamplona NAVARRA 
E Z 


C, MAYOR, 89, C/ALMAN: 


TÉL: 880 26 92 


Palma de MALLOR: 


AV. JESUS SANTO REY. 
ED. OFISOL, 4, TEL; 245 38 00 


O. PINTOR ASARTA, 7 


AV. DE PORTUGAL, 8 ISA, 14 
VEL: 6171115 TEL: 261 52 92 TEL: 2718.06 


€. CONSTITUCION, 15 
C..COM. PICASSO TEL: 852 0387 
Palma de MALLORCA 
57 lá 


al 
€. PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 C.C. PORTO PI-CENTRO PLAZA DE LA PRINCESA CALLE TORO, 84. C.C, ALMUZARA 2 PL. LOC,21 
LOCAL 9, TEL: 72 0071 PASEO MARITIMO, 54 TEL 40 5573 TEL: 22 09 39 TEL: 26 16.81 C/REAL TEL: 49 67 50 
VALENCIA VITORIA-GASTEIZ 
SS pas 


ANTONIO SANGENIS, 5 
(SECTOR DELICIAS). TEL: 53 61 56 


CENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA 
PLANTA 1. TEL: 21 0271 


LUNES A VIERNES: SABADOS: 


DE 10,30 A 20,00 H. DE 10,30 A 14,00 H. 
TF.: (91) 380 28 92 » FAX: (91) 380 34 49 


Tucu 3| Recortar y enviar este cupón a: Centro MAIL 
o TNisoRte | U| C? de Hormigueras, 124 ptal 3 - 5 G = 28031 MADRID | 
URGENTE 

ATUDOMIEIIO: | NOMBREV APELLIDO 
SERVIPACK DIRECCION .................. 

a POBLACIÓN, errar 

e Cream PROVINCIA pormrcrss 

TELEFONO NSDECUENTE ts 

DOSEONE PRECIO 
POR SOLO 


u PLAZO ENTREGA APROX. 
2-3 DIAS LABORALES 
« SOLO PEDIDOS 
SUPERIORES A 3000 PTA. 
PARA PEDIDOS 
INFERIORES, 750 PTA. 
» SOLO PENINSULA 
» BALEARES 1.000 PTA 


ENVIO:POR CORRE 
300 PTA. 


[KT ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE GASTOS ENVIO 
O ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS TOTAL. mara 
Precios válidos hasta el 30/09/96 o fin de existencias. | 
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Ubi Soft 


1 Warcraft 1 


Rebel Assault Il 
Simon the Sorcerer 2 


Warcraft 


fa Soccer 96 
Lost Eden 
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vilization Il 


PC Futbol 4.0 


Destruction derby 


Heretic 


Gabriel Knight 2 


= AV/R= Aventura / Rol 
=SIM= Simuladores 


= ACC= Acción 
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Arcadia 
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Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


Coktel 


= DEP= Deportes 
= EST= Estrategia 
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La continuación de 
Apache Longbow - | 
“el mejor modelo de | 
¿ vuelo de helicóptero | 
probado hasta la 
fecha” 
(Micromanía). 


¡EL JUEGO MÁS EXCITANTE 
DESDE LA RULETA RUSA! 


HIND es el helicóptero de combate más 
alucinante de toda la maquinaria militar 
soviética. Peor que un invierno siberia- 


no. ¡Más agresivo que una resaca de 3 + Digital Integration 
vodka!. Puedes ya volar en el helicópte- ES E 
ro llamado “The Bogeyman” por los pi- : 
lotos de la OTAN en campañas de e Y Un 
Afganistán, Kazajstán y Corea. Combate cara-a-cara SS UFO 
contra el impresionante Apache Longbow"" en la pri- 

mera conexión de las series Virtual Battefields'M de E 
Digital Integration. Elige entre el modo simulación o 


SOME A RES 


arcade, interactúa con tropas terrestres y disfruta con 


el detalle de los gráficos y su increíble jugabilidad. Velazquez, 10-5.2 Deha. 28001 Madrid. | 


Télf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 


DISPONIBLE EN CD ROM PARA PC Departamento Técnico: (91) 578 05 42 


